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Schön, euch wiederzusehen! 


Ein Januar der Comebacks, zumindest wenn man sich ein paar der umfangreicheren Artikel in diesem 
Heft anschaut. Bleibt nur die Frage: Glücken auch alle Revival-Versuche? 


Bioware — dieser Name stand viele Jahre lang vor allem für eines: tolle 
Geschichten. Mit Rollenspiel-Reihen wie Baldur’s Gate, Dragon Age 
oder Mass Effect machten sich die US-Amerikaner einen Namen als 
narrative Meister. Mit dem vor rund zwei Jahren veröffentlichten und von 
Fans und Presse gemischt aufgenommenen Mass Effect: Andromeda 
bekam dieses Image jedoch erste Kratzer. Nun erscheint mit Anthem 
nicht nur ein Spiel mit für Bioware neuem Konzept — Online-Shooter mit 
RPG-Anleihen —, sondern auch der Versuch, diese alten Starken wieder 
hervorzuheben. Um herauszufinden, ob das klappt, haben wir die Ent- 
wickler in Austin, Texas besucht und euch eine vollgepackte Coverstory 
gebastelt. Weiter hinten im Heft finden die anderen beiden Comebacks 
dieses Monats statt. Zum einen wurde der Klassiker Resident Evil 2 neu 
aufgelegt, zum anderen erscheint mit Kingdom Hearts 3 nach vielen 


Jahren des Wartens endlich ein neuer Teil von Square Enix’ Disney-Ac- 
tion-RPG. Dass wir beiden Top-Titeln einen ausführlichen Test widmen, 
versteht sich von selbst, Resi-Fans freuen sich zudem über ein Special 
zur Geschichte des Klassikers. Außerdem im Heft: Wir werfen einen Blick 
auf die ebenfalls bald erscheinenden Dead or Alive 6, Metro: Exodus und 
The Division 2 und nehmen im Test-Teil Ace Combat 7, Vermintide 2 und 
den Nachzügler Just Cause 4 unter die Lupe. 
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N-ZONE Widescreen 


Ausgabe 03/19 


Filmliebhaber begrüßt 
hier ein alter Bekannter: 
Hellboy höchstpersönlich! 
Alles zur Rückkehr des 
Teufelskerls auf die große 
Leinwand in der neuen 
Widescreen 03/19. 


Es ist Award-Zeit! Unser 
Nintendo-Schwester- 
magazin N-ZONE kürt die 
besten Spiele des Jahres 
2018 in jeder Menge 
Kategorien auf mehr als 
18 Seiten. 
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Im kalten London durften wir Metro: Exodus spielen und uns durch die russische 
Postapokalypse schlagen. In unserer Vorschau erfahrt ihr alles Wichtige. 
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In Berlin durften wir uns selbst davon überzeugen, wie spaßig das neue Trials Rising | play^-Magazin 03/2019 
Р. 2 sein kann. In unserer Vorschau erzahlen wir euch mehr! Ee R RETRO-VIDEOS 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play^-Humor 


Far Cry: New Dawn angespielt 


Wir haben uns bei Ubisoft in Berlin gleich mehrere Stunden ins endzeitliche Hope County gestürzt. 


SHOOTER | Egal ob dunkle Stein- 
zeit oder neon-poppige Zukunft 
— die Far Cry-Reihe ist durchaus 
für Spiele außerhalb der konventio- 
nellen Szenarien bekannt. Da passt 
der neueste Ableger Far: Cry New 
Dawn geradezu perfekt ins Bild. 
Dort verschlägt es euch nämlich 


in die überraschend farbenfrohe 
Welt der Postapokalypse, genauer 
gesagt ins endzeitliche Montana 
des Jahres 2035. Denn: Erstmals 
in der Franchise-Geschichte wird 
dieses Mal eine fortlaufende Story 
erzählt. New Dawn setzt 17 Jah- 
re nach den Geschehnissen von 


Far Cry 5 an. Ihr werdet als Helfer 
nach Hope County geschickt, um 
einen dortigen Fraktionskrieg zu 
schlichten. Euer Versorgungszug 
wird allerdings angegriffen, sodass 
ihr direkt in den Konflikt zwischen 
der überlebenden Bevölkerung und 
den Highwaymen, einer marodie- 
renden Biker-Gang, hineingezogen 
werdet. Deren Auseinandersetzung 
konnten wir während eines Hands- 
on-Events in Berlin miterleben. In- 
haltlich bekamen wir — mit Blick auf 
das Reveal-Event im vergangenen 
Dezember — eher wenig Neues zu 
sehen. Dafür konnten wir uns vom 
Spielgefühl des Open-World-Shoo- 
ters erstmals selbst überzeugen. 
Diesbezüglich können wir festhal- 
ten: Nein, New Dawn erfindet weder 
das Franchise noch das Genre neu. 
Far Cry bleibt auch im insgesamt 


zwölften Ableger noch immer Far 
Cry. Eure neue Homebase namens 
„Prosperity“, die ihr verteidigen und 
upgraden müsst, sorgt allerdings für 
frischen Wind. Selbiges gilt für die 
Expeditionen, die euch in exotische 
Gebiete fernab der Standard-Karte 
entführen und die neuen RPG- 
Aspekte. Zu den bereits bekannten 
Perks gesellen sich nun etwa auch 
Waffen-Crafting, ein Level-System 
für eure Gegner sowie ein Lebens- 
balken und eine Schadensanzeige. 
Wie sich diese Neuerung, aber auch 
kleinere Unstimmigkeiten wie die 
überladene Steuerung mit Auto- 
Aim oder Mikrotransaktionen aufs 
finale Gameplay auswirken werden, 
lest ihr dann ausführlich in einer 
der kommenden Ausgaben. Far 
Cry New Dawn erscheint am 15. 
Februar. DAVID BENKE 
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„Wer hat ein dummes oder lustiges Zitat für die neue Ausgabe? 


Bitte nicht alle auf einmal.“ 


Katha auf der verzweifelten Suche nach einem Sprachausgabe-Zitat 


Demon’s Souls 
Kein Remaster von From Software 


Aber andere Entwickler dürfen sich theoretisch daran versuchen! 


ACTION-ROLLENSPIEL | Demon’s Souls, der moderne 
Klassiker und geistige Vorgänger von Dark Souls, erschien 
2009 — ein Remake für die PS4 stellt der Präsident von 
From Software, Hidetaka Miyazaki, nicht in Aussicht. 
Zumindest nicht aus dem eigenen Entwicklerstudio. 
Miyazaki meint jedoch, dass er sich mit einem Remaster 
durchaus anfreunden könnte, wenn sich ein Studio als 
„würdig“ erweist und mit Liebe an die Sache herangeht. 
Das letzte Wort hat sowieso Sony, denn dort liegen die 
Rechte von Demon’s Souls. 
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Matti verguckt sich 

Unser finnischster Kollege wollte sich ei- 
nen Fleißstern verdienen und begab sich 
auf die Suche nach Fehlern in der letzten 
Ausgabe, damit wir diesen Kasten füllen 
können. Redaktionstrottel Matti hat wirk- 
lich ganz genau und sehr ausführlich hin- 
gesehen! Allerdings nicht in der letzten, 
sondern in der vorletzten Ausgabe. Wir 
haben es nicht übers Herz gebracht, ihm 
Bescheid zu sagen. 


Sehr positiv 

Seinen News-Artikel unterzeichnete Kol- 
lege Lukas Schmid in der letzten Ausgabe 
als „Lukas Schmid," — den Status hat er 
wohl im New бате+ freigespielt. 


Ihr habt einen Fehler in der play* entdeckt? 
Frechheit, wir sind unfehlbla! Schickt ihn uns 


trotzdem an lukas.schmidocomputec.de. 
Dann müssen wir nicht selber suchen, ha! 


www. playvier.de 


Top-Entwickler fur 
Next-Gen-Projekt angeheuert 


Sony San Diego startet mit groBen Namen in die 
noch nicht enthüllte nächste Konsolengeneration. 


GEHEIMNIS | Dass die Ankündigung der PS5 zumindest in greifba- 
rer Nähe liegt, gilt als sicher. Der Blick hinter die Kulissen bestätigt das: 
Zusätzlich zum bereits bestehenden Sony San Diego wurde in der US- 
amerikanischen Stadt kürzlich ein weiteres Sony-Studio gegründet. Die- 
ses, so wussten wir schon länger, konzentriert sich eben auf diese kom- 
mende Konsolengeneration. Nun konnte dieses neue Team einen großen 
Namen für sich gewinnen: James Martinchek war bisher unter anderem 
bei Naughty Dog und Rockstar als Animator tätig. Dort arbeitete er an der 
Uncharted-Reihe respektive an Red Dead Redemption 2 mit. Was für eine 
Art Spiel das neue Studio entwickelt, ist noch nicht bekannt. LUKAS SCHMID 
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Overkill’s The Walking Dead 
verschoben 


Die Konsolenversionen für PS4 und Xbox One 
lassen noch unbestimmte Zeit auf sich warten. 


ACTION | Als das Spiel vom Publisher Starbreeze im November fiir den 
PC erschien, waren Spieler nicht sonderlich begeistert. Das kénnte ein 
Grund sein, warum jetzt entschieden wurde, den Termin für die Konso- 
lenversionen von Overkill’s The Walking Dead von Anfang Februar auf ei- 
nen unbestimmten Termin zu verlegen. Zurzeit soll die Performance des 
Koop-Zombie-Shooters auf PS4 und Xbox One auf den Prüfstand gestellt 
werden. Starbreeze hatte sich mit dem Spiel nicht mit Ruhm bekleckert 
und sogar der Geschäftsführer des Publishing-Studios verließ nach dem 
herben Schlag und den finanziellen Einbußen das Unternehmen. Trotzdem 
soll The Walking Dead noch für die Konsolen kommen. PAULA SPRÖDEFELD 


Spiel der Pokémon-Macher kommt auch auf PS4 


Die Macher der beliebten Nintendo-Reihe werkeln nun auch auf Sonys Konkurrenzplattform. 


ACTION | Allzu viel Unternehmenstreue konnte 
man Game Freak, den Machern von Pokémon, 
noch nie unterstellen: Durch eine vertragliche 
Sonderstellung sind sie nicht an den Marken- 
inhaber Nintendo gebunden, sondern kónnen 
auch bei anderen Projekten mit weiteren Spie- 
le- und Konsolenherstellern zusammenarbei- 
ten. Daraus resultierten unter anderem schon 


www.playvier.de 


mehrere Apps und Spiele für Smartphones. 
Diese Untreue gilt auch im Falle von Giga Wre- 
cker. Schon 2017 erschien das 2D-Actionspiel 
mit Metroidvania-Elementen für den PC. Nun 
landet es neben der Switch auch auf der Play- 
station 4 und der Xbox One, aber wen interes- 
siert das schon? Als Vertriebspartner arbeiten 
die Entwickler dabei mit Rising Star Games 


zusammen. Zusätzlich zu den Inhalten der PC- 
Fassung wird die Neuauflage 20 neue Puzzles 
im Rahmen der Kampagne, eine neue Begleit- 
figur und einen besonders harten Schwierig- 
keitsgrad mit sich bringen. Zusätzlich wurden 
einige Fehler des Originals ausgebügelt und 
Quality-of-Life-Features hinzugefügt und die 
Liste an verfügbaren Sprachen wurde auf ins- 
gesamt elf erweitert. In Giga Wrecker erfor- 
schen wir eine offene Map und versuchen, dem 
Geheimnis einer mysteriösen Invasion auf die 
Spur zu kommen, die weite Teile der Welt zer- 
stört hat. Diese Zerstörung ist der Heldin Reika 
aber von Nutzen, kann sie doch dank einer ihr 
innewohnenden Kraft namens ARCHE aus dem 
herumliegenden Schutt Waffen basteln. Diese 
Fähigkeit ist auch vonnöten, um Umgebungs- 
rätsel zu lösen und immer weiter in der Welt 
voranzukommen. Ein genaues Release-Datum 
für das Abenteuer wurde noch nicht bekannt 
gegeben. Irgendwann im späteren Verlauf 
des Jahres soll es so weit sein. Zusätzlich zur 
primären, digitalen Fassung wird es übrigens 
auch eine limitierte Retail-Version geben — ne- 


ben der PS4 auch für die Nintendo Switch, für 


die Xbox One nicht. Aber wen interessiert das 
schon? LUKAS SCHMID 
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A Plague Tale: Innocence erscheint Mitte Ма! 


Behind-the-Scenes-Webserie soll Fans bis zum Release einen Einblick verschaffen. 


ACTION-ADVENTURE | Es ist kein 
fröhliches Thema, doch gerade das 
macht A Plague Tale: Innocence so 
spannend. Die Handlung ist folgen- 
de: Als Amicia reist ihr durch das 
von der Pest verseuchte Frankreich 
des 14. Jahrhunderts. Im Schlepp- 
tau habt ihr euren fünfjährigen 
Bruder Hugo, den ihr um jeden 
Preis vor der Inquisition und den 
Rattenplagen beschützen müsst. 
Wie weit geht ihr, um zu überleben, 
und wie wirkt sich das auf die bei- 
den Protagonisten aus? Das sind 
Fragen, die sich die Entwickler von 
Asobo Studio, einem Team aus 
Frankreich, stellen. In einer Reihe 
von kurzen Webserien bis zum Re- 
lease des Spiels am 14. Mai 2019 
für Ps4, Xbox One und PC wollen sie die Hinter- Moment nicht gerade nach Friede, 
gründe von A Plague Tale: Innocence darlegen. Freude, Eierkuchen, ist es auch 
Um beispielsweise die alles verzehrenden Rat- nicht. A Plague Tale: Innocence 
ten zu bekämpfen oder zumindest wegzudrän- soll die Geschichte des Erwachsen- 
gen, müsst ihr Fackeln oder Laternen nutzen werdens erzählen, des Verlustes der 
oder mithilfe Amicias treuer Schleuder aufge- kindlichen Unschuld, die in Amicia, 
knüpfte Leichen von Bäumen schießen, um aber vor allem in ihrem kleinen Bru- 
für Rattennahrung zu sorgen. Klingt im ersten der Hugo steckt. PAULA SPRÖDEFELD 


Anthem Ace Combat 


Kein Crossplay bei Launch verkauft sich in Japan blendend 


Konsolen- und PC-Spieler werden vorerst Der neue Teil der Flugsimulation steht an der 
nicht gemeinsam durch die Spielwelt streifen. Spitze der japanischen Verkaufscharts. 


KAMPF-FLUGSIMULATION | Der siebte Teil der Kampf-Flugsimula- 
tionsreihe Ace Combat 7: Skies Unknown legte einen fantastischen Ver- 
kaufsstart hin. Laut der japanischen Seite Media Create ging der Titel 
mehr als 200.000 Mal über die Ladentheken. Somit wurde New Super 
Mario Bros. U Deluxe auf den zweiten Platz verdrängt. Trotz dieser viel- 
versprechenden Zahlen scheint der Verkauf von Playstation-Konsolen zu 
sinken. In den Hardware-Charts steht die Playstation 4 mit über 16.000 
verkauften Exemplaren zwar auf dem zweiten Rang, doch die Nintendo 
Switch bleibt in den Verkaufszahlen der Spitzenreiter mit über 70.000 
verkauften Einheiten. EBRU CEBECI 


ACTION | „Wir sind davon überzeugt, dass Anthem am meisten Spaß macht, 
wenn man es zu viert erlebt.“ Mit diesen Worten unterstrich Lead Producer 
Ben Irving den Mehrspieler-Fokus des kommenden Action-Spiels aus dem 
Hause Bioware gegenüber Kollege Lukas. Blöd nur, dass die versammelte 
Spielerschaft anscheinend gar nicht gemeinsam spielen kann. So teilte Irving 
nämlich über Twitter mit, dass es zumindest zum Release keine Crossplay- 
Funktion geben werde. Immerhin lässt seine Antwort Raum für Hoffnung — 
bei einem derartig kooperativen Titel wie Anthem wäre Crossplay auch alles 
andere als eine schlechte Idee. Unsere Vorschau zu Anthem sowie das voll- 
ständige Interview mit Ben Irving findet ihr ab Seite 16. COSIMA STANEKER 
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CODEMASTERS” 


Limitiere Auflage, nur erhältlich solange der Vorrat reicht. © 2018 The Codemasters Software Company Limited (“Codemasters”). All rights reserved. “Codemasters’®,  "EGO"&, the Codemas- 
ters logo, and “DIRT”® are registered trademarks owned by Codemasters. “DIRT Rally 2.0”TM and “RaceNet’™ are trademarks of Codemasters. All rights reserved. Under licence from International Manage- 
ment Group (UK) Limited. All other copyrights or trademarks are the property of their respective owners and are being used under license. Developed and published by Codemasters. Disc version distribu- 
ted 2018 by Koch Media GmbH, Gewerbegebiet 1, 6604 Höfen, Austria "RK" and "PlayStation" are registered trademarks of Sony Interactive Entertainment Inc. Also, “_S 1” is a trademark of the same company. 
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Our World is Ended kommt nach Europa 


Videospiele sind eindeutig schuld daran, dass die Welt vor die Hunde geht. 


VISUAL NOVEL | Kann schon mal 
passieren: Das Hobby-Entwickler- 
team Judgement 7 rund um den 
Helden Sekai Owari kreiert ver- 
sehentlich ein AR-Programm, das 


die Realitat verandert. Die vom Pro- 
gramm augmentierte Realitat meint 
es nicht gut mit den Protagonisten, 
der Weltuntergang droht. Die sieben 
Entwickler versuchen in der Visual 


Novel für PS4, ihren Fehler 
rückgängig zu machen und 
die Apokalypse zu verhin- 
dern. Als Schauplatz dient 
das japanische Viertel Asa- 
kusa, wo das siebenköpfige 
Entwickler-Team residiert. 
Ähnlich wie in der Persona- 
Serie erkundet ihr also eine 
Umgebung, die zwar nah 
an der echten Welt dran ist, 
sich aber durch übernatür- 
liche Elemente von unserer 
Realität unterscheidet. Da 
es sich bei Our World is En- 
ded um eine Visual Novel 
handelt, gibt’s weniger Action-Ein- 
lagen als im deutlich bekannteren 
Persona. Held Sekai Owari hat im 
Übrigen die beeindruckende Spe- 
zialfähigkeit, die Maße jeder Frau 


auf nur einen Blick zentimeterge- 
nau bestimmen zu können. Wegen 
seiner „perversen Persönlichkeit“ 
ist er außerdem bei seinen Kollegen 
nicht besonders beliebt. Ändern 
könnt ihr das ab dem 22. März 
2019, wenn Our World is Ended 
erscheint. Vorbesteller bekommen 
ein exklusives, 100-seitiges Art- 
book und einen Schlüsselanhänger 
zu einer Retail-Version des Spiels 
dazu. Wie schlüpfrig die Visual 
Novel am Ende ausfällt, zeigt sich 
nächsten Monat. In Japan erschien 
das Spiel bereits 2017 auf der PS 
Vita, die Steam-, Switch- und PS4- 
Fassungen folgen nun weltweit im 
Frühjahr 2019. Der Umfang soll 
sich laut Entwickler PQube mit 40 
Stunden Spielzeit auf jeden Fall se- 
hen lassen können. KATHARINA PACHE 


Trails of Cold Steel 3 
erscheint im Herbst 


Auf den Spuren des kalten Stahls: Ab Herbst 
dürfen auch Europäer auf der PS4 mitspielen. 


World End Syndrome 
auch in Europa 


Schon wieder Weltuntergang? Auch diese 
Visual Novel dreht sich um die Apokalypse. 
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ROLLENSPIEL | Der Titel täuscht: Eigentlich ist Trails of Cold Steel 3 schon 
der 13 (!) Teil der The Legend of Heroes-Saga. Allerdings baut Cold Steel 3 
inhaltlich auf den beiden Vorgängern auf, deshalb die Nummerierung. Wäh- 
rend die Japaner seit September 2018 schon den vierten und letzten Teil 
der Rollenspielreihe namens The End of Saga zocken, dürfen wir Europäer 
uns ab diesem Herbst erst mal Nummer drei einverleiben. Vorkenntnisse 
sind praktisch, denn die Story setzt an, wo der Vorgänger aufhörte, und ihr 
trefft jede Menge bekannte Gesichter wieder. Dazu kommen neue Gebiete 
und ein überarbeitetes Kampfsystem. KATHARINA PACHE 


VISUAL NOVEL | Am Untergang der Welt ist in World End Syndrome 
nicht eine Gruppe Programmierer schuld, sondern ein ominöser Fluch. 
Aber zwischen Mord, Zombies und Totschlag darf man die schönen Sei- 
ten des Lebens nicht vergessen, weshalb ihr in dieser Visual Novel fleißig 
Amor spielt und eines von fünf schrecklich niedlichen Anime-Mädchen 
bezirzt. Abhängig von eurer Wahl erwarten euch unterschiedliche En- 
den. Ursprünglich war für World End Syndrome nur ein digitaler Re- 
lease in Europa vorgesehen, Publisher PQube gab aber nun bekannt, 
dass sich Genre-Fans und PS4-Besitzer hierzulande auch auf eine 
physische Version freuen können. Einen genauen Termin gibt’s noch 
nicht, aber schon in diesem Frühjahr soll es so weit sein. KATHARINA PACHE 
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play’ £ едил: Das Redaktionstagebuch 


Mittwoch, O7. Janvar 


Unser Video-Volo und Mann für 
fast alle Fälle, David, ist für uns 
in diesem Monat gleich doppelt 
unterwegs. Sein erster Abstecher 


Führt ihn nach London, wo er sich 
Metro: Exodus anschaut. Leider 
äusserst unpassend nicht etwa 
in der örtlichen U-Bahn, sondern 
in irgendeiner Event-Location. Wie 


langweilig. Keine Woehe später verschlägt es 
ihn ins exotische Berlin, wo er sich gleich Zwei Vbisott-Spiele 
ansieht: Trials Rising ond Far Cru: New Dawn. Was er von dem 
ganzen Zeug hält, lest thr weiter hinten im Heft. 


Mittwoch, 07. Janvar 


Auch Lukas ist heute unterwegs. Wie eigentlich 
immer, denn wenn jemand im Verlag dreimal das 
Wort "Event" Slüstert, kommt Lukas aus einem 
Schrank gesprungen und schreit laut: "Ah geh, 
des will ich mme ka" Wir sind etwas neidisch, 
denn heute egt Lukas ins warme Austin, 
Texas. Dort überzeugt er sich 
seber davon wie viel Bioware 
w Anthem steckt. 


Dienstag, IS. Janvar 


Auch-Matti-ist-wieder unterwegs. Eigentlich hatten wir euch das 
verschwiegen, denn der redselige Schwede 405+ heute nach London, um 
sich dort Total War: Three 

nu а, Kingdoms anzuschauen. Und 
EST a RE AME 277 79 = 


LINE 2 4-57 ar up das erscheint nur Für den 
SL ums қ ж” АЛУ 2^ 


PC.-Da-wir- ober aufgrund der 


Weihnacktsfeiertage nicht so 
viel Auswahl an Event-Berichten 
haben und euch (sowie uns) von 
privaten Sivesterfeten-Fotos [ 
verschonen wollen, muss Matti. 
herhalten. Das musste er übrigens 
auch auf der Sivesterfeier, als H. 
ach Mist, Platz. alle. | 
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lese Seite entsteht пасі olgenden knallharten Regeln: ү; 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der M d S 
Videospiele. Diesmal geht es um Star Wars: Wird Publis- 
her EA der groBen Lizenz überhaupt noch gerecht? 


ЕТЖ Matthias Dammes DDR 


шл Felix Schütz D 


| 


Modell Redakteur 


T 


Jahresvorrat Bügelperlen 


1. Felix Schütz 3. Lukas Schmid 


2. Matthias Dammes 4. Andreas Szedlak 


FELIX: 

Es rumpelt mal wieder in der 
Macht: Ein weiteres Star Wars- 
Projekt wurde von EA eingestellt, 
diesmal war's angeblich ein Open- 
World-Titel von EA Vancouver. Da- 
vor musste bereits ein Action- 
Adventure von Visceral Games 
(unter der Leitung von Uncharted- 
Director Amy Hennig) dran glau- 
ben. Auch wenn es gut möglich 
ist, dass diese Spiele mies waren, 
zeichnet sich hier doch ein Muster 
ab: EA scheint seine exklusive Li- 
zenz nicht so recht im Griff zu ha- 
ben. In sechs Jahren hat EA gerade 
mal zwei umstrittene Battlefront- 
Spiele und den Mobile-Titel Galaxy 
of Heroes abgeliefert — wáhrend es 
vier neue Star Wars-Filme und da- 
mit massig potenzielle Kundschaft 
gab! Wer in die frühen 90er-Jahre 
zurückblickt, als LucasArts noch 
am Drücker war und Klassiker wie 
Knights of the Old Republic, die X- 
Wing- oder die Jedi Knight-Reihe 
ins Leben rief, kann darüber nur 
enttáuscht sein. Meine letzten Hof- 
fungen ruhen nun auf Jedi: Fallen 
Order von Respawn (Titanfall). Ob 
wir das jemals spielen dürfen? 
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1. Felix Schütz 3. Lukas Schmid 


2. Matthias Dammes 4. Andreas Szedlak 


MATTHIAS: 

Es ist mir wirklich unbegreiflich. 
EA sitzt hier auf einer sprichwört- 
lichen Goldmine mit einer der 
wohl stärksten Entertainment- 
Marken, die es überhaupt gibt. 
Aber nach fast sechs Jahren ha- 
ben sie daraus noch so gut wie 
nichts gemacht. Im selben Zeit- 
raum sind unter LucasArts An- 
fang der 2000er Star Wars-Hits 
am Fließband erschienen. Die 
Kotors, die Jedi Knights, Repu- 
blic Commando, die originalen 
Battlefronts, Empire at War und 
Star Wars Galaxies fallen alle in 
diese ruhmreiche Zeit. Heute sit- 
ze ich als Star Wars-Fan seit Jah- 
ren auf dem Trockenen. Es ist mir 
auch unbegreiflich, wie wenig In- 
teresse Disney offenbar an einer 
großflächigen Präsenz der Marke 
im Spielesektor zu haben scheint. 
Nicht nur, dass sie nach der Über- 
nahme erst mal alles eingestellt 
haben, darunter auch vielverspre- 
chende Titel wie Star Wars 1313, 
sie zeigen derzeit auch kein Be- 
streben, dem markenschädigen- 
den Verhalten von EA in irgendei- 
ner Weise Einhalt zu gebieten. 


S (play^-Stárke) 


1. Felix Schütz 3. Lukas Schmid 


2. Matthias Dammes 4. Andreas Szedlak 


LUKAS: 

Die Frage ist halt, wie viel Disney 
da machen kann. Vertrag ist Ver- 
trag und wenn selbiger noch bis 
2023 làuft und EA die darin fest- 
gehaltenen Mindesterwartungen 
erfüllt (den Inhalt kennt ja keiner), 
sehe ich da für den Micky-Maus- 
Konzern nicht wirklich einen Aus- 
weg. Sicher dürfte sein, dass das 
Unternehmen dem Tag schon ent- 
gegenfiebert, wenn diese unselige 
Gescháftsbeziehung endlich en- 
det. Zufrieden kann mit dem der- 
zeitigen Zustand auf jeden Fall 
niemand sein; Disney nicht, weil 
gerade Battlefront 2 der Marke 
Star Wars tatsáchlich Schaden 
zugefügt hat, EA, weil sie nun mit 
einem extremen (und verdienten) 
Vertrauensverlust in ihre Fáhigkei- 
ten als Entwickler und Publisher 
zu kámpfen haben, und die Spie- 
ler sowieso nicht. Anscheinend 
hat man den Aufwand und die 
Kosten, die mit so einer Marke zu- 
sammenhángen, komplett falsch 
kalkuliert. Ich hoffe, dass zumin- 
dest im Endspurt jetzt noch zwei, 
drei gute Stars Wars-Spiele kom- 
men; bitte mit Singleplayer-Fokus. 


1. Felix Schütz 3. Lukas Schmid 


2. Matthias Dammes 4. Andreas Szedlak 


ANDREAS: 

Die Einstellung einer großen 
Spieleentwicklung wirft in den 
meisten Fállen ein sehr schlech- 
tes Licht auf den Publisher. Des- 
sen müssen sich die Verantwortli- 
chen bei Electronic Arts bewusst 
sein, schlieBlich war die Kritik am 
gecancelten Star Wars-Action- 
Adventure von Visceral Games 
seinerzeit nicht zu überhóren. 
Dass es nun erneut zu dieser 
drastischen Entscheidung kam, 
zeigt, dass bei EA gehórig etwas 
schlief láuft. Angeblich waren die 
Kosten zu hoch und die Entwick- 
lungszeit dehnte sich zu sehr aus. 
EA ist bekannt dafür, dass man 
gern móglichst viel Geld aus be- 
kannten Marken wie Battlefield 
und F/FA abschópft, doch das Ri- 
siko neuer Spieleserien scheut. 
Neben der starken Fokussierung 
auf Mikrotransaktionen ist dies 
einer der größten Kritikpunkte 
der Gaming-Community, deren 
Vertrauen in EA nun noch mehr 
leiden dürfte. Ein miserables 
Image aufzupolieren ist alles an- 
dere als leicht, ich hoffe, das ist 
den Leuten bei EA klar. 
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Mobile Games Check "ener 


An dieser Stelle prásentieren wir euch wieder 
drei handverlesene Gaming-Apps — aktuelle Spiele, 
Klassiker oder Companion Apps. 


Verteidigt das Konigreich! 


Rayman Fiesta Run 


Bei diesem klassischen Tower-Defense- 
Game mit charmanter Comic-Optik sind 
all eure strategischen und taktischen Fa- 
higkeiten gefordert. Im bereits vierten Teil 
der Kingdom Rush-Reihe, die ihre Anfánge 
im Jahr 2011 als Browsergame nahm, 
gibt es jede Menge neue Inhalte zu entde- 
cken: von einer Vielzahl neuer Türme, 16 
neuen Abschnitten in drei verschiedenen 
Lándern über neun máchtige Helden und 
weit mehr als 30 bósartige Feinde bis hin 
zu drei mächtigen Königen, neuen Gegen- 
stánden und Artefakten sowie 30 unter- 
schiedlichen Verbesserungen für eure 
Armee. Da kommt so schnell keine Lange- 


weile auf. Kingdom Rush Vengeance stellt 
euch zudem vor die Herausforderung, 
über 50 Erfolge zu meistern, versteck- 
te Geheimnisse und witzige Extras zum 
Spielen zu entdecken und láuft auf eurem 
Smartphone oder Tablet obendrein auch 
noch ohne Verbindung mit dem Internet, 
also beispielsweise bei schlechtem Netz, 
im Ausland oder im Flugzeug ohne WLAN. 


Genre Strategie 
Entwickler Ironhide Game St. 
Plattform Android, iOS 
Preis 4,99 Euro 


Wertung Ж ж ж * x 


Rayman Fiesta Run ist der Nachfolger von 
Rayman Jungle Run und setzt grundlegend 
auf das gleiche Spielprinzip, bietet aber ei- 
nige Neuerungen, erweiterte Fáhigkeiten so- 
wie vor allem eine komplett neue Spielwelt. 
In mehr als 75 Levels in vier Welten müsst ihr 
euch im Spiel beweisen, indem ihr wie schon 
beim Vorgänger unversehrt bis ans Ziel rennt 
und unterwegs Hindernissen ausweicht oder 
sie zerstört, Gegner plattmacht, hüpft, fliegt 
und was man als Hüpfspiel-Held eben sonst 
noch so tut. Lums einsammeln zum Beispiel. 
Neue Fähigkeiten Raymans sind zum Bei- 
spiel Schwimmen oder eine Verwandlung 
in eine Mini-Version seiner selbst. Die Spiel- 


welt ist fröhlich, sommerlich und geprägt 
von Cocktail-Schirmchen, Zitrusfrüchten, 
Pifiatas und ähnlichen südamerikanischen 
Elementen. Im Modus Heimsuchung könnt 
ihr euch in allen Levels erneut beweisen, 
allerdings auf einem anspruchsvolleren 
Niveau. Rayman Fiesta Run benötigt zum 
Spielen keinerlei Internetverbindung und 
bietet Erfolge zum Meistern. 


Genre Action 
Entwickler Ubisoft 
Plattform Android, iOS 
Preis Kostenlos 


Angry Birds Transformers 


Vogel, Roboter, Explosionen 


In Angry Birds Transformers treffen gleich zwei verriickte Welten aufeinander: die der welt- 
bekannten wütenden Vögel und die der nicht minder bekannten außerirdischen Auto-Robo- 
ter. Wohin das führt? Natürlich ins Chaos und zu jeder Menge Zerstörung und Wortspielen! 
Der EiSpark hat Eier in verrückte Roboter verwandelt, welche die Schweineinsel zerstören 
wollen. Aufhalten können sie nur die Autovögel, die ihr im Spiel kontrolliert. Red wird dabei 
zu Optimus Prime, Chuck zu Bumblebee und so weiter. Eure Figuren verfügen über mächtige 
Laserwaffen und können sich in verschiedene Fahrzeuge verwandeln, eure Kämpfer könnt 
ihr verbessern und erweitern. Um die Schweineinsel zu retten, schließt ihr euch entgegen 
der Handlung der meisten Angry Birds-Spiele 


besondere Belohnungen einscannen könnt, 
ähnlich Nintendos Amiibo-Figuren. 


; : А Сепге Arcade 
mit Erzfeinden zusammen, den Decepti- А 
: Pe uU DR p Entwickler Rovio Ent. Corp. 
schweinen. Zusätzlich sind kleine Plastik- 7 
: ; N n ed" Plattform Android, iOS 
figuren mit NFC-Chips erháltlich, die ihr für : 
Preis Free2Play 
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Singen wir Lobeshymnen oder beklagen wir, dass sich 


Г 


Bioware іт Топ vergriffen hat? 


Wir konnten Anthem mehrere Stunden lang ausführlich anspielen! 


ACTION | Was genau ist die An- 
them? Diese Frage Кбппеп wir auch 
nach mehreren Stunden, die wir in 
der Welt des gleichnamigen Spiels 
verbringen durften, noch nicht be- 
antworten. Es ist eine unbändige 
Kraft aus uralten Zeiten, deren Ur- 
sprung und deren Bedeutung nie- 
mand in der futuristischen Realität 
des Abenteuers so recht kennt. In 
einer Welt, die unserer ähnelt, aber 
ihr doch nicht gleicht — über den 
genauen Handlungsort des Spiels 
schweigen sich die Entwickler aus 
—, sorgt die Anthem regelmäßig 
durch gewaltige Stürme und offen- 
bar von ihr herbeigerufene Monster 


= WE 


L Sa ^ 
E EM, ^ 
s ұ bk 
Die Gestaltung der Spielwelt ist toll gelungen, vor 
allem aufgrund ihrer ausgeprägten Vertikalitat. ” 


für Chaos und Zerstörung. Die Men- 
schen haben sich in abgesicher- 
te Städte zurückgezogen, so etwa 
Fort Tarsis, wo wir in Gestalt unse- 
res selbst erstellten Recken eben- 
falls residieren. Mittels mächtiger 
Spezialanzüge, sogenannter Jave- 
lins, machen sich die besten Kämp- 
fer auf, um dem Treiben der Anthem 
zumindest ein wenig Einhalt zu ge- 
bieten. So viel zur Prämisse von 
Anthem, die sich gut eingliedert in 
das Portfolio, welches man von Rol- 
lenspiel-Experte Bioware gewohnt 
ist. Allerdings: Der Schein trügt. 
Mit den entscheidungsträchtigen 
RPG-Monstern der Vergangenheit 


hat das Abenteuer wenig zu tun. 
Stattdessen handelt es sich um ein 
Actionspiel mit offener Welt, nur ge- 
ringen Rollenspiel-Elementen, jeder 
Menge Loot fürs Javelin-Crafting 
und einem deutlichen Fokus auf 
Koop-Gameplay für bis zu vier Teil- 
nehmer. Und obwohl die Handlung 
definitiv ambitionierter ist als etwa 
jene eines Destiny 2, ist klar: Auch 
hier steckt weniger Bioware-DNA 
drin, als man gewohnt ist. Das Spiel 
ist darauf ausgelegt, über Jahre hin- 
weg mit neuen Inhalten versorgt zu 
werden, sodass fraglich ist, ob im 
Rahmen dieser Struktur eine ab- 
geschlossene respektive stringente 


Geschichte überhaupt möglich ist. 
Beziehungen mit NPCs sind Ver- 
gangenheit, Entscheidungen be- 
schränken sich auf simple Dialog- 
optionen mit Figuren in Fort Tarsis 
und bringen keine relevanten Aus- 
wirkungen mit sich. Das mag ent- 
täuschend sein für alteingesesse- 
ne Bioware-Fans und man mag sich 
darüber streiten, ob die Entwickler 
und Publisher EA klar genug vermit- 
telt haben, dass das hier eben kein 
klassisches Bioware-Spiel ist. Fin- 
det man sich damit ab, so wird aber 
schnell klar: Das, was die Macher 
von Mass Effect und Dragon Age 
hier abliefern, hat Potenzial. 


Verschiedene Waffentypen sorgen für Abwechslung 
und können von jeder Figurenklasse genutzt werden. 


Т 


play' on Tour 
Zu Besuch bei Bioware 


Wenn einer eine Reise tut, dann hat er was zu erzählen. Die play* zog es 
nach Austin in Texas, wo wir die heiligen Hallen von Bioware besuchten. 


Etwas über 30 Kilometer entfernt vom Stadtkern von Austin befindet sich das Büro von Bio- 
wares texanischem Studio. Inmitten einer Art Tech-Campus, auf dem auch einige andere Un- 
ternehmen beheimatet sind, nehmen die Räumlichkeiten des Studios den kompletten zweiten 


Stock ei igantischen Gebaudes ein. Wer sich hier nicht auskennt, verirrt sich schnell! . и , 2р 4 . и À 
san al erh a ee т е Hier das obligatorische Beweisbild, um zu zeigen „Wir waren da!“. Bildschirme 


Neben mehreren Großraumbüros erwartet 
Besucher ein Pausenraum mit Flipper und 


reiche Meetingräume und mehr, alles dank 


Biowares Hauptbüro in San Francisco ist 
sogar noch einmal deutlich größer! 


anderen Beschäftigungsmöglichkeiten, zahl- 


großer Fenster hell beleuchtet. Unglaublich: 


In einem großzügigen Relax- Bereich können die 
Angestellten essen, del? ausspannen und mehr. 


mit etwaigen geheimen Infos durften wir leider nicht fotografieren. 


Der Eingangsbereich von Eris Büro wird geprágt von 
beleuchteten Artworks aus allerlei Spielen des Kultstudios. 


Welt klasse 

Auch wenn uns im Interview (eine 
stark gekürzte Fassung findet sich 
am Ende dieser Vorschau) versi- 
chert wurde, dass es keine direk- 
te spielerische Inspiration gab, 
ist klar: Bioware will mit Anthem 
am Koop-Kuchen von Titeln wie 
Destiny 2 oder Tom Clancy's The 
Division mitnaschen. Zwar gibt 
man sich trotz der genannten 
Einschránkungen eindeutig mehr 
Mühe im Story-Segment als bei 
der Konkurrenz. Kollegiales Loo- 
ten und Erforschen steht aber im 
Mittelpunkt. Hierfür haben die 
Entwickler eine Spielwelt geschaf- 
fen, die sich wirklich sehen lassen 
kann. Die groBe, aber nicht riesige 
Map ist gespickt mit interessanten 


und thematisch abwechslungsrei- 
chen Lokalitaten, tollen Anblicken 
und bietet so viele Méglichkeiten, 
aufregende Events und spannen- 
de Geheimnisse, dass man hier 
auch nach langer Zeit noch nicht 
alles entdeckt hat. Riesige Berge 
wechseln sich ab mit bewach- 
senen Urwäldern, glänzenden 
Seen, verfallenen Ruinen und 
mehr — zu Lande, zu Wasser und 
in der Luft frei erforschbar. Die 
Welt wirkt, so seltsam sich das bei 
einer Science-Fiction-Umgebung 
anhören mag, wie ein realer Ort. 
Uralte Bauten vergangener Zi- 
vilisationen erzählen eine Ge- 
schichte, die einem nicht auf dem 
Silberteller präsentiert wird, die 
man sich aber durch das Beob- 


Alle vier Klassen spielen sich sehr unterschiedlich. Der 
Colossus etwa geht mit einem ausfahrbaren Schild vor. 


www.playvier.de 


achten der Umgebung selbst zu- 
sammenreimen oder zumindest 
eine Interpretation finden kann. 
Die wirklich hübsche Grafik (wir 
spielten die PC-Fassung) kann 
sich ebenfalls sehen lassen und 
glänzt mit schönen Texturen, be- 
eindruckenden Effekten und ei- 
nem flüssigen Bildaufbau. Ledig- 
lich relativ häufiges Screentearing 
und unschöne Bugs störten beim 
Spielen das Gesamtbild. Wie viel 
davon auch in der Releasefassung 
noch ein Problem sein wird, wird 
sich zeigen. Denn auch mehrere 
Spielabbrüche und nicht ausge- 
löste Missions-Events prägten in 
dieser noch nicht finalen Fassung 
das Bild und dürfen zum Release 
Mitte Februar wohl (hoffentlich) 


keine Rolle mehr spielen. Abseits 
dieser Makel kann sich das Spiel 
technisch und in Sachen Welt- 
gestaltung — mehrere EA-Studios 
standen Bioware hier helfend zur 
Seite — auf alle Fälle sehen las- 
sen und zeigt, dass nicht alleine 
die Größe einer Map wichtig ist, 
sondern auch, wie viel Mühe in sie 
hineingeflossen ist. 


Hin zum und fort vom Fort 

Weniger beeindruckend ist zu- 
mindest im aktuellen Zustand 
Fort Tarsis. Um eine Social Hub 
handelt es sich dabei nicht — eine 
Möglichkeit, sich mit anderen 
Spielern abseits der offenen Welt 
und von Missionen zu treffen und 
auszutauschen, wurde angetea- 


лу" “Pe Ri P 
Die effektreichen Gefechte sehen oft toll aus, in all 
den Farben geht aber ab und an die Übersicht flöten. 
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KN 
Strongholds setzen Viererteams voraus und warten mit 
besonders knackigen Herausforderungen und Bosskämpfen auf. 


sert, aber noch nicht spezifiziert. 
Fort Tarsis zumindest gehört al- 
leine uns und diversen NPCs. Hier 
nehmen wir Aufgaben an, treiben 
die Geschichte in Cutscenes vo- 
ran, basteln an unserem Javelin 
herum und mehr. Alles gut und 
schön, aber im Grunde handelt 
es sich dabei eben um nicht um 
mehr als ein hübsch gemachtes 
interaktives Menü. Weitere Gebie- 
te des Forts werden erst im späte- 
ren Spielverlauf freigeschaltet; ob 
sich dort etwas Interessanteres 
verbirgt, wird sich zeigen. 


Klassenkampf 

Schon jetzt deutlich interessanter 
und unabdingbar für die Erfor- 
schung der Welt sind die erwähn- 
ten Javelins. Was die reine Fortbe- 
wegung angeht, so funktioniert sie 


Ist unsere Spezialanzeige gefüllt, können wir einen zuvor 
ausgerüsteten, besonders verheerenden Angriff auslösen. 
« 


bei allen vier verfügbaren Klassen 
völlig identisch. Wir müssen uns 
also keine Sorgen machen, dass 
einer unserer Kollegen in einem 
schwereren Kampfanzug zurück- 
bleiben könnte. Und die Steue- 
rung ist wirklich klasse gelungen! 
Am Boden erwartet uns eine re- 
lativ klassische Third-Person-Ac- 
tion-Steuerung. Jederzeit jedoch 
können wir die Düsen an unserem 
Anzug starten und in die Lüfte 
steigen. Dadurch gewinnt das Er- 
forschen der Welt noch einmal 
enorm an Reiz, zumal eben auch 
Wasser kein Hindernis für uns 
darstellt. Diese ausgeprägte Verti- 
kalität in der Erkundung ist beein- 
druckend. Geregelt wird die Zeit, 
die wir in der Luft verbringen kön- 
nen, über eine Überhitzungsanzei- 
ge. Befinden wir uns im Steigflug, 


Die Story des Spiels kann theoretisch auch alleine 
abgeschlossen werden, ist aber klar auf Koop ausgelegt. 


NS tee M 


Wer will, bleibt in der Luft, so lange es die Uberhitzun: 


anzeige 


zulässt, und heizt den Feinden von dort aus ein. 75." : 


steigt sie an, im Sinkflug und bei 
Wasserkontakt geht sie wieder 
runter — simpel, aber gut umge- 
setzt. Die Unterschiede zwischen 
den vier verschiedenen Klassen 
beziehen sich hingegen auf unse- 
re Fähigkeiten in Auseinanderset- 
zungen und bezüglich bestimmter 
Elemente wie Dashes oder der 
Länge von Abkühlzeiten. Der Ran- 
ger ist der Allrounder im Quartett, 
er verfügt über ausgeglichene An- 
griffs- und Verteidigungswerte. 
Der Colossus ist der Tank, er teilt 
massig aus, kann aber nicht all- 
zu viel Schaden einstecken. Der 
Storm-Javelin ist quasi der Ma- 
gier, der als Support im Hinter- 
grund seine Dienste leistet. Und 
der Interceptor zu guter Letzt ist 
der agilste Javelin, der entspre- 
chend aber in Sachen Kampfkraft 
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zurückstecken muss. Wir probier- 
ten beim Anspielen den Ranger 
und den Colossus aus und waren 
überrascht, welche deutlichen 
Unterschiede zwischen den bei- 
den Klassen existieren. Das fängt 
schon damit an, dass der Ranger 
über einen sich regenerierenden 
Schild verfügt, der ihn vor Scha- 
den schützt, solange er nicht völlig 
entfernt wird. Der Colossus hin- 
gegen muss mit einer einfachen 
Lebensleiste vorliebnehmen, kann 
dafür aber manuell einen physi- 
schen Schild aktivieren. In den 
Gefechten agiert man dadurch 
völlig unterschiedlich und im Falle 
des Colossus zum Beispiel deut- 
lich strategischer. Schön ist, dass 
alle Javelins ihr Bewegungsset 
auch in den Schlachten nutzen 
können. Es fühlt sich zum Beispiel 


In Fort Tarsis treiben wir die Story voran und 
interagieren mit NPCs, nicht aber mit anderen Spielern. 
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Strider All 


Die verschiedenen Gebiete im der Spielwelt unterscheiden sich 
stark. Das Erforschen mit dem Javelin macht jede Menge Laune. 


ziemlich cool an, Uber Feinden 
zu schweben und ihnen aus der 
Luft heraus einzuschenken. Aber 
auch das prinzipielle Gunplay ist 
befriedigend. Jede Klasse ist gut 
beraten, auf bestimmte Typen 
zurückzugreifen — ein Colossus 
mit Snipergewehr ergibt etwa 
nur wenig Sinn —, die Entschei- 
dung liegt aber letztlich bei uns. 
Aber egal, ob Snipergewehr, Ma- 
chinenpistole oder Schrotflinte, 
das Waffenfeedback ist gut und 
die Steuerung präzise, egal, auf 
welchem Terrain man gerade 
gegen die bösen Scharen ins Feld 
zieht. Zusätzliche Helferlein wie 
Granaten, Laser und Spezialan- 
griffe, die wir auslösen können, 
wenn sich eine bestimmte Leiste 
gefüllt hat, sorgen zusätzlich für 
gern gesehene Abwechslung. 
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Anzügliche Anpassungen 

Wenn wir nicht mit dem Javelin 
unterwegs sind, werkeln wir flei- 
Big an ihm rum. Für alle Aufgaben 
in der Welt gibt es Loot, zusätz- 
lich können wir in der offenen 
Welt Material für Crafting finden, 
etwa von Pflanzen oder Minera- 
lienadern. Keine Frage, am Loote 
hängt, zum Loote drängt doch 
alles — die treibende Motivation 
im Spiel ist die Suche nach im- 
mer neuen Verbesserungen für 
unseren schicken Robo-Maßan- 
zug. Einerseits können wir die 
Optik unseres Javelin anpassen 
und etwa eine Quasi-1:1-Kopie 
von Iron Man schaffen, anderer- 
seits — noch viel wichtiger — seine 
Leistung beeinflussen. So können 
wir die einzelnen Teile der Javelins 
separat verbessern und unseren 


Angriff, unsere Verteidigung und 
mehr in die Höhe treiben. Wie ge- 
sagt, neben dem Abschließen von 
Aufgaben ist es dafür auch immer 
wichtig, beim Erforschen der Welt 
die Augen nach neuem Material 
offen zu halten. Vielleicht noch 
wichtiger: An allen möglichen 
und unmöglichen Orten klauben 
wir Waffen auf — je schwerer die 
Herausforderung, desto höher die 
Chance auf eine durchschlags- 
kräftige Wumme. Auch diese 
können wir anschließend offenbar 
weiter individualisieren — in der 
von uns gespielten Fassung waren 
noch nicht alle Slots verfügbar re- 
spektive war unser Spielfortschritt 
noch nicht weit genug, als dass wir 
hier schon auf die Feinheiten des 
Systems eingehen könnten oder 
auf die genauen Hintergründe des 


ме” --- e 
Sekundärwaffen wie Granaten oder dieser Laser benötigen nach 
з Einsatz eine gewisse Zeit, um erneut benutzt werden zu können, ут 
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Craftings. Auch das Level-up-Sys- 
tem beziehungsweise die ver- 
schiedenen Level-Systeme war 
in dieser Version noch nicht final, 
sodass wir über ihren Nutzen noch 
keine endgültige Aussage treffen 
können. Es ist davon auszugehen, 
dass genreytypisch die Hochka- 
räter unter den Waffen auch ein 
entsprechendes Erfahrungslevel 
voraussetzen. Alle Infos dazu und 
zu anderen offenen Fragen sowie 
den etwas komplexeren Spiel- 
elementen gibt es vermutlich im 
kommenden Monat, wenn Anthem 
in unser Testlabor wandert. 


Mehr Spaß im Team 

Was wir schon jetzt mit Sicherheit 
sagen können, ist, dass Anthem 
definitiv im ` Mehrspielermodus 
mehr Spaß macht. Theoretisch 
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In Fort Tarsis können wir auch unseren Javelin === 
bearbeiten und mit diversen Handlern interagieren. = 


kann man die gesamte Story des 
Abenteuers auch alleine erleben, 
weswegen Kritik an der leidigen 
Always-online-Pflicht des Titels 
berechtigt ist. Nur in speziellen He- 
rausforderungsmissionen, den so- 
genannten Strongholds, sind wir zu 
viert unterwegs. Aber auch sonst 
geht der Spielspaß des Abenteuers 
im Team deutlich besser auf, gera- 
de mit Leuten, die man kennt. Ein 
gut zusammenarbeitendes Team, 
in dem jeder Spieler eine bestimm- 
te Rolle einnimmt und man effektiv 


Lukas Schmid Javelukas 


Ich bin mir nicht sicher, ob es Electronic Arts 
und Bioware gelungen ist, den Fans von Mass 
Effect und Dragon Age klarzumachen, dass 

Anthem eine ganz andere Baustelle ist als die 


storylastigen Action-RPGs. Somit sehe ich jede 
Menge negatives Feedback schon vorprogram- 


miert, denn bei Biowares neuem Baby handelt 


es sich eben nicht um klassische Bioware-Kost, 


sondern um ein reinrassiges Koop-Actionspiel 
mit nur sehr oberflachlichen Rollenspiel-Ele- 


menten. Allerdings sollte man dem Titel durch- 


aus eine Chance geben, denn das, was ich 
mehrere Stunden lang spielen durfte, machte 


miteinander kommuniziert, sorgt 
{йг deutlich abwechslungsreiche- 
re Gefechte und ein größeres Be- 
friedigungsgefühl, wenn man eine 
Mission erfolgreich abgeschlossen 
hat. Alleine hingegen besteht die 
Gefahr, dass Anthem dem bis- 
herigen Anschein nach trotz der 
schönen Welt und der kompetent 
gemachten Action schnell mono- 
ton werden könnte. Umso unver- 
ständlicher, dass man zwischen 
Missionen aus der Gruppe geris- 
sen wird und in Fort Tarsis alleine 
unterwegs ist. Wir hoffen ergo, dass 
der Social Hub direkt in das Fort 
integriert und kein separater Ort 
sein wird, denn eine Zweiteilung 
würde diese seltsame künstliche 
Trennung zwischen den Spielerleb- 
nissen noch verstärken. So ist es 
aktuell noch reichlich umständlich, 
erst im Menü einen Gruppenführer 
festzulegen, dann physisch den Ja- 
velin in Fort Tarsis zu betreten, die 
gewünschte Mission auszuwählen 
und das Matchmaking zu starten. 


Das muss einfacher und eleganter 
gehen! An der prinzipiellen Struk- 
tur des Spiels haben wir hingegen 
nichts auszusetzen und kennen 
das so ähnlich bereits aus Titeln 
wie den beiden Destiny-Teilen. Ent- 
weder können wir alleine oder im 
Team die freie Welt erforschen und 
auf Zufallsereignisse treffen oder 
aber vorher Story- und Nebenmis- 
sionen auswählen, die zwar auch in 
der Welt angesiedelt, aber deutlich 
linearer aufgebaut und auch cine- 
astischer präsentiert sind. Speziel- 
le, zeitlich begrenzte Events sollen 
dafür sorgen, dass man nach dem 
Release immer wieder in die Welt 
von Anthem zurückkehrt und be- 
sonders knackige Herausforderun- 
gen wie die erwähnten Strongholds 
sollen auch diejenigen bei Laune 
halten, die schon fast alles im Spiel 
geschafft haben. Etwas verwun- 
derlich finden wir es, dass Anthem 
zumindest zum Release und in ab- 
sehbarer Zeit keinen kompetitiven 
Mehrspielermodus erhalten soll. in 
der Science-Fiction-Zukunft des 
Spiels wird also nur zusammen- 
gearbeitet! Löblich: Wie schon vor 
einiger Zeit angekündigt, wird es 
in Anthem keine Lootboxen geben 
— offenbar hat Electronic Arts aus 
den selbst verschuldeten Debakeln 
in Titeln wie Star Wars: Battlefront 
2 und Need for Speed: Payback 
doch etwas gelernt. Mikrotrans- 
aktionen wird es hingegen geben, 
offensichtlich aber nicht für die 
Leistung betreffende Objekte oder 
Waffen, sondern dankenswerter- 
weise nur für kosmetische Items. 


Grafisch kann sich Anthem sehen lassen. Nur das 
Screentearing und Bugs machen uns derzeit noch Sorgen. 


Konkurrenz am Futternapf 

So weit, so gut. Anthem kommt 
zwar nicht sonderlich kreativ da- 
her, aber es ist auf jeden Fall kom- 
petent genug gestaltet, sodass es 
durchaus fähig sein könnte, De- 
stiny 2 und Co. etwas Wasser ab- 
zugraben. Vor allem der (etwas) 
stärkere Fokus auf eine interes- 
sante Handlung sagt uns zu und 
dass Bioware Mehrspieler kann, 
hat man bei Star Wars: The Old 
Republic sowie den oft überse- 
henen, aber wirklich unterhaltsa- 
men Multiplayermodi von Mass 
Effect und Dragon Age schon ge- 
sehen. Abzuwarten bleibt, ob das 
für die Bioware-Fanbase genug 
ist, um sich auf ein spielerisch 
und strukturell im Vergleich zu 
den anderen Titeln des Studios 
schon sehr andersartiges Spiel 
einzulassen, dessen RPG-Ele- 
mente alles andere als stark aus- 
geprägt sind. Diese sollte durch 
die kürzlich erfolgte Ankündigung 
eines neuen Dragon Age aber zu- 
mindest ein wenig besänftigt sein. 
Ansonsten bleiben wie immer bei 
Spielen dieser Art ähnliche offe- 
ne Fragen — beispielsweise ob die 
Lootsuche auf Dauer auch genug 
motiviert, wie fleißig die Entwick- 
ler mit dem Nachreichen von neu- 
em Content sind und ob das Mat- 
chmaking auch taugt, wenn man 
gemeinsam mit fremden Spielern 
in die Schlacht ziehen will. Die 
Antworten auf diese Fragen gibt 
es ab dem 22. Februar respektive 
ab dem 15. Februar für Abonnen- 
ten von EA Access. S 
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durchaus jede Menge Spaß. Die Action ist kna- 
ckig, die Steuerung präzise und die Gestaltung 
der Welt über jeden Zweifel erhaben. Und ja, für 
ein Spiel dieser Art scheint auch die Handlung 
relativ tiefgründig zu sein. Wer offen herangeht, 


der dürfte hier viel zu mögen finden. 
Wir waren zu Bes 
spielten viele Stunden Probe und führten Inter- 


views mit den Lead Producern des Koop-Shooters. 


uch bei den Entwicklern in Austin, 
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play*: Seit wann arbeitet ihr an Anthem? 

Seit fast acht Jahren arbeite ich nun schon 
fiir Bioware, seit zwei Jahren bin ich bei Anthem 
mit an Bord. Zu diesem Zeitpunkt war die IP bereits 
ausgearbeitet: Wir hatten ein Verstandnis von der 
Welt, der Geschichte und manchen Regeln, befanden 
uns jedoch gleichzeitig in einem Wandel, was den 
Kampf, das Gameplay und die Kreaturen betraf. Der 
Zeitpunkt, dem Team beizutreten, war daher wirklich 
großartig für mich. 


play*: Wie viel des ursprünglichen Konzepts lässt sich 
nun, nahe dem Release, in Anthem noch erkennen? 
Das ist eine interessante Frage. Zum einen plant 
man natürlich einige Dinge und schaut später, wie viel 
sich daran letztlich geändert hat. Zum anderen prüft 
man, ob man die Dinge, die man umsetzen wollte, auch 
tatsächlich umgesetzt hat. Selbstverständlich ist es 
nicht genau das geworden, was wir uns zu Beginn vor- 
gestellt hatten, unser anfänglich gesetztes Ziel haben 
wir jedoch letztlich erreicht. Ich denke, dass das auch 
auf das restliche Spiel zutrifft. Ob es noch Dinge gibt, 
die wir umsetzen wollten? Natürlich, gar keine Frage. 
Unser großer Vorteil hierbei ist jedoch der umfang- 
reiche Live-Service, durch den wir viele, viele Jahre 
lang die Möglichkeit haben werden, unsere restlichen 
Vorhaben sowie neu hinzugekommene umzusetzen. 


play*: Apropos Live-Service, Always-on ist bei Spielern 
nicht wirklich beliebt. Ist das ein Problem? 

Anthem ist ein Multiplayer-Spiel durch und 
durch. In diesem Sinne gibt es gar keine andere Wahl, 
als eine ständige Internetverbindung vorauszusetzen. 
Die Kämpfe, die Spielerentwicklung, die Gestaltung 
der Welt — all das wurde im Hinblick darauf konzipiert, 
zu viert zu spielen. Darüber hinaus möchten wir natür- 
lich auch die Integrität und Sicherheit des Fortschritts 
wahren und Anti-Cheating-Maßnahmen vornehmen. 
Die Spieler haben also eine Menge Vorteile, wenn wir 
den Service selber hosten und managen. 
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Ben Irving ist einer der Lead Produ- 
cer bei Bioware und derzeit intensiv 
mit Anthem bescháftigt. Es ist kein 
Zufall, dass er bei dem Always-on- 
line-Koop-Spiel fleißig mitmischt: 


play*: Aber ich kann doch auch alleine spielen? 

Man kann die Handlung komplett auf eigene 
Faust erleben. Wir sind jedoch davon überzeugt, dass 
Anthem am meisten Spaß macht, wenn man es zu 
viert erlebt. Nur in den Nebenaufgaben gibt es auch 
ein paar Stellen, für die man alle vier Spieler braucht. 


play*: Hat dir deine Erfahrung mit Star Wars: The Old 
Republic bei der Entwicklung von Anthem geholfen? 

Definitiv. Viele Entwickler aus Austin haben 
ursprünglich an The Old Republic gearbeitet und 
bringen dementsprechend eine Menge Wissen und Er- 
fahrung mit. Natürlich gibt es spezielle Online-Teams, 
die dafür zuständig sind, den Online-Part des Spiels 
zu entwickeln. Man muss aber auch eine Menge 
dazulernen, wenn man Gameplay-Elemente wie den 
Kampf oder die Spielerentwicklung in einer Multi- 
player- statt einer Singleplayer-Umgebung umsetzt. 
Ich denke, das Austin-Team hat eine Menge Wissen 
über Live-Services und Online-Games beigesteuert, 
während Edmonton viel Erfahrung auf den Gebieten 
des Storytellings und der Gestaltung immersiver 
Welten vorweisen kann. 


play*: Warum habt ihr euch gegen PvP entschieden? 

Diese Entscheidung gilt zumindest zum 
Release. Unser Ziel ist es, die bestmögliche Koop-Er- 
fahrung anzubieten. Wir wollten dieses Vorhaben und 
einen PvP-Modus nicht zur gleichen Zeit angehen. Die 
Umsetzung von PvP nach dem Launch hängt dann 
aber auch vom Spieler-Feedback ab — ob es Bedarf 
dafür gibt, ob ein solcher Modus Sinn ergibt. 


play*: Anthem ist völlig anders als etwa Mass Effect. 
Habt ihr den Fans die Unterschiede klar genug gemacht? 
Anthem wurde von einer sehr aktiven Kampa- 
gne begleitet. Wir wollten den Spielern klarmachen, 
was Anthem ist und was es gerade nicht ist. Das 
Spielgefühl sowie der Science-Fantasy-Part grenzen 
Anthem von Titeln wie Dragon Age, Mass Effect oder 


Schon als einer der Lead Producer 
bei dem MMORPG Star Wars: The 
Old Republic setzte er sich ausgie- 
big mit einer ähnlichen Materie aus- 
einander. Als Lead Producer muss 


Ben gemeinsam mit seinen Kolle- 
gen auf derselben Hierarchiestufe 
die gesamte Entwicklung seiner je- 
weiligen Projekte im Auge behalten 
und Entscheidungen treffen. 


Star Wars: The Old Republic ab. Die drohende Gefahr 
durch die Anthem und die Idee hinter den Exo-Anzü- 
gen erzeugen ein ganz anderes Gefühl, sodass die IP 
einen sehr spezifischen Platz zwischen den anderen 

Bioware-Franchises einnimmt. 


play*: Wirken sich Entscheidungen auf die Story aus? 

Ein bisschen. Darauf liegt jedoch nicht der Fo- 
kus. Es gibt eine Menge Dialoge, in denen der Spieler 
wirkungsvolle Entscheidungen trifft. Je nachdem, wel- 
che Option er wählt, ergibt sich ein anderes Gespräch 
oder Erlebnis. Es ist zwar nicht dasselbe wie bei einem 
Singleplayer-Spiel, nichtsdestotrotz unterstreichen wir 
damit einen unserer zentralen Werte: Charaktere zu 
schaffen, zu denen man Beziehungen pflegt und mit 
denen man interessante Gespräche führt. 


play*: Warum ist Fort Tarsis keine Social Hub? 

Unser Motto lautet: Unsere Welt, deine 
Geschichte. Die Welt gehört also allen Spielern, da wir 
sie auch gemeinsam erleben, aber das Fort gehört mir. 
Wir wissen natürlich trotz allem, dass die Spieler einen 
Ort brauchen, an dem sie sich gemeinsam entspan- 
nen und austauschen können. Das ist also etwas, an 
dem wir auf jeden Fall arbeiten werden. Konkrete De- 
tails kann ich derzeit aber leider noch nicht verraten. 


play*: Habt ihr Dragon Age 4 angekündigt, um besorg- 
ten Fans des Studios zu zeigen, dass ihr auch noch 
„richtige“ Bioware-Spiele entwickelt? 

Wir wollten sicherstellen, dass den Leuten 
bewusst ist, dass es sich bei Bioware um ein Entwick- 
lerstudio handelt, das sich gleichzeitig um mehrere 
IPs kümmert. Die Titel sind alle in unterschiedlichen 
Entwicklungsphasen: Star Wars: The Old Republic 
ist schon lange veröffentlicht und Anthem steht kurz 
vor dem Release. Wir wollten klarstellen, dass wir 
daneben auch noch an anderen Projekten arbeiten. 
Besonders fü ie ragon Age-Fans, die sich über jede 
Neuigkeit freue! ase Ankündigung sehr wichtig. 
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Luft und Sonnenschein: In Metro: Exodus 


pects bietet sich euch ein bisher unbekanntes Bild. 


Metro Exodus 


Kurz vor dem Release durften wir uns durch eine weitere neue Survival- 


Sandbox-Welt kampfen. Unsere Erlebnisse und Erkenntnisse lest ihr hier. 


EGO-SHOOTER | Eng, dister, 
dreckig — so kennt man die Welt 
von Metro. Ob ihr nun mit einem 
Feuerzeug durch pechschwarze 
U-Bahn-Schächte wandert, euch 
mithilfe des Kompasses auf eu- 
rem Klemmbrett orientiert oder 
eure Gasmaske behelfsmäßig mit 
einem Pflaster repariert, die Welt 
des Endzeit-Shooters wirkt ein- 
fach immer rau, unangenehm 
und menschenfeindlich. Dieses 


ganz besondere, ungeschliffene 
Spielgefühl macht eben den gro- 
Ben Reiz der Titel aus. Daran wol- 
len die Entwickler von 4A Games 
auch im neuesten Ableger Metro: 
Exodus nichts ändern. Das Schat- 
tenleben im Moskauer Untergrund 
hat dafür aber ein Ende. Stattdes- 
sen gehen wir mit Artjom, seiner 
Frau Anna und einigen Mitglie- 
dern des Spartaner-Ordens auf 
große Reise. 


In der kaspischen Region bekommt ihr die unerbitt- 
liche Sommerhitze der Postapokalypse zu spüren. 
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Sand, soweit das Auge reicht 

Führte uns die in vorherigen An- 
spielterminen unter anderem den 
Lauf der Wolga entlang oder in 
die Wälder der Taiga, geht es mit 
unserer Lokomotive, der Aurora, 
dieses Mal in die Region des ehe- 


maligen kaspischen Meeres, also 


eher in den Südwesten Russlands 
23 Jahre nach einem ver 
den Atomkrieg hat sich das d 
Landschaftsbild allerdings 
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Erstmals in der Franchise-Geschichte steht euch fiir 
‚ Entdeckungsreisen ein eigenes Auto zur Verfiigung. 


tisch verändert. Vom einst größten 
Binnengewässer der Welt sind nur 


Jahreszeiten eine größere Rolle 
spielen. Während eures einjährigen 
Roadtrips durch das postapokalyp- 
tische Russland erlebt ihr so neben 
sengender Hitze auch eisige Winter. 


Mit dem Bulli durch die Apokalypse 
Als wir auf dem Dach des Gebäudes 
ankommen, werden wir von einem 
verbliebenen Banditen überrascht, 
den wir im folgenden Handgemen- 
entweder töten oder lediglich 
sknocken können. Welchen Weg 
auch wählen, wir nehmen sei- 
m bewegungslosen Körper auf 
| Fall einen provisorischen 
schlüssel ab und sitzen bereits 
> fünf Minuten später hinter 
Steuer unseres ersten eigenen 
ns. Der ist zwar nicht sonder- 
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dings sind euch in der Welt von Metro: Exo- £ 


enigsten Menschen friedlich gesinnt. 
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777 Sand, Feuer, Stahl T bei dieser Kombination muss- 
T ten wir ein ums andere Mal an Mad Max denken. 


lich schnell, macht dafür aber einen 
robusten Eindruck. Egal wie viele 
Gegner wir überfahren, abgesehen 
von ein paar Rissen und Spritzern 
auf der Scheibe tut sich nichts. Auch 
eine Tankanzeige ist uns nicht aufge- 
fallen; Entwickler 4A Games zwingt 
euch zumindest hier also keinen 
übertriebenen Realismus auf. 
Entsprechend unbesorgt brau- 
sen wir zu unserem nächsten Ziel, 
einem alten Leuchtturm, wo wir uns 
mit einer Verbündeten treffen wol- 
len. Wáhrend wir dabei die karge 
Landschaft bewundern, fühlen wir 
uns entfernt an die Badlands von 
Mad Max erinnert. Wie auch in den 
Filmen oder dem Open-World-Ad- 
venture von Avalanche Studios ste- 
hen überall Bootswracks verstreut 
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Im Kampf gegen Mutanten und Banditen könnt ihr 
auf zahlreiche modifizierbare Waffen zurückgreifen. 


und lassen euch entfernt erahnen, 
dass es hier vor Jahren einmal Was- 
ser gegeben hat. Nun sind die ein- 
zig verbliebenen Flüssigkeiten Blut, 
Schweiß sowie brennende Ölquel- 
len, die ihr am besten weiträumig 
umgehen solltet. 

Wir erreichen schließlich einen 
gestrandeten, rostigen Frachter, der 
gerade von einer Gruppe Sklaven 
penibel auseinandergenommen 
wird. Die Schrottsammler sehen 
mit ihren Schutzbrillen aus wie die 
aus Mad Max bekannten War Boys, 
sie verfügen sogar über eine ähn- 
lich primitive Sprache. Auf unseren 
Versuch, das zerstörte Schiff nach 
ihrem Meister zu durchsuchen, 
reagieren sie nicht gerade erfreut. 
Während wir an einigen okkulten 


E 
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Tolle Aussichten sind in Metro garantiert. An die Op- 
tik der Trailer kam die Demo aber noch nicht heran. 
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Schreinen vorbeschleichen, wird | 
uns bedeutungsschwer angedroht, | 
das Feuer werde uns strafen. А 


Erst denken, dann schießen 
Tatsächlich straft aber 

und das ist Artjom, der all 
gesinnten Zeitgenossen 
Waffe niederstreckt. Dumm 
fällt aber auch der große 
unserem Abzugsfinger 
sodass wir den Grund, 
wofür hier Materia 
werden, leider nicht 
fahrung bringen kö 
beim Spielen von 
also besser stets it 
behalten, dass all € 
sequenzen na 
habt es hier mit 
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Je nach Tageszeit erwarten euch andere Gegner. \ 
Nachts sind etwa weniger Menschen unterwegs: 


geht also doch wieder zurtick in 
den Keller. Bevor wir die Treppen 
ins Dunkel hinabsteigen, bittet 
uns unsere neue Begleiterin noch 
schnell, ihr ein Bild ihrer verstor- 
benen Mutter mitzubringen — eine 
der diversen Quasi-Nebenmissio- 
nen von Metro: Exodus. Zwar wurde 
uns in einem Entwicklerinterview 
erklärt, Questgeber oder eine Art 
Aufgabencheckliste werde es nicht 
geben. Allerdings hat 4A Games 
immer wieder kleinere Aufgaben 
sinnvoll in die Haupthandlung ein- 
gewoben. Die sind allerdings leider 
oftmals weniger unterhaltsam und 
beschränken sich auf die Beschaf- 
fung irgendwelcher Gegenstände. 
Andernorts sollen wir etwa eine 
Gitarre aus einem nahegelegenen 
Gangsterlager besorgen oder den 
verlorenen Teddy eines Kindes be- 
schaffen. Glücklicherweise entsteht 
euch aber kein Nachteil, wenn ihr 
diese Aufgaben auslasst. In Giuls 
Fall bringt sie das Thema nicht ein- 
mal mehr zur Sprache, wenn wir mit 
leeren Händen zurückkehren. 
Bevor das passiert, müssen wir 
uns aber erst mal in den Bunker 
wagen. Das ist gar nicht so ein- 
fach, schließlich wird dort unten 
Зе Krabbeln neu verfilmt. 


momente sind eher Mangelware. 
Dennoch ist die Atmosphäre an- 
gespannt und die Musik trägt ihren 
Teil zur Stimmung bei. Zumal die 
gepanzerten Krabbeltiere, die 
den Bunker bewohnen, problem- 
los unsere Kugeln schlucken und 
Munition franchise-typisch eher 
rar gesät ist. Da hilft es zwar, dass 
wir Waffen von besiegten Gegnern 
auseinanderbauen können, um an 
Kugeln und Teile zu kommen, am 
besten heizen wir den lichtscheuen 
Biestern aber einfach mit Taschen- 
lampe und Feuerzeug ein, während 
wir uns zum Kartenraum durch- 
schlagen. Dort gibt es nämlich eine 
Vorkriegsaufnahme der Region zu 
finden. Beim Verlassen des Unter- 
grundkomplexes stolpern wir dann 
noch über einen Konferenzsaal, in 
dem einige Skelette in Uniformen 
auf verstaubten Stühlen sitzen. Auf 
einer Notiz lesen wir, dass hier fünf 
Jahre lang die Stellung gehalten 
wurde, ehe die Vorräte zur Neige 
gingen. Das ist nur ein Beispiel für 
das tolle Environmental Storytel- 
ling, das euch in Metro: Exodus er- 
wartet. 


Tolle Atmosphäre, blasse Figuren 
Den Rest unserer Zeit verbringen 
wir mit dem Abklappern optionaler 
Punkte auf der Karte und einem 
Treffen mit unseren Kameraden. 
Diese bleiben in der Demo zwar 
etwas blass, das könnte allerdings 


auch daran liegen, dass Story und 


arakterbindung laut Entwick- 
eher in den „traditionelleren“ 
stattfinden sollen. Dennoch 
twas schade, dass es kei- 
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Je nachdem, wie sich eure Spielweise gestaltet, 
bekommt ihr ein unterschiedliches Ende zu sehen. 


ne Möglichkeit gibt, von unserer 
Seite aus eine Konversation zu 
starten. So sind wir meistens dazu 
verdammt, dem unsäglichen Fake- 
Akzent der NPCs zu lauschen. 
Auch andere Kleinigkeiten sind uns 
während der Demo noch negativ 
aufgefallen: An die brillante Optik 
des kürzlich erschienenen Sto- 
ry-Trailers kam unsere Testversion 
etwa noch nicht heran. Vereinzelte 
Pop-ins und verwaschene Texturen 
gehörten hier durchaus noch zur 
Tagesordnung. Zudem störte uns 
die teils etwas überladene Steue- 
rung mit ihren Doppelbelegungen 
sowie kleinere Aussetzer der Kl. 
Nichtsdestotrotz bleibt unser 
Gesamteindruck von Metro: Exo- 
dus durchaus positiv. Die offene- 
re Spielwelt bietet euch wesent- 
lich mehr Möglichkeiten, 4A Games 
übertreibt es aber auch nicht mit 
Nebenmissionen und Sammelob- 
jekten wie Open-World-Titel der 
Sorte Assassin’s Creed: Odyssey. 
Es gibt stets einen roten Faden, 


an dem ihr euch entlanghangeln 
könnt, ohne euch in den unendli- 
chen Möglichkeiten zu verlieren. 
So ist das neue Metro quasi wie 
ein gutes Buch: Es hält euch gute 
20 Stunden bei der Stange, bietet 
dann aber auch einen zufrieden- 
stellenden Abschluss. In einer Zeit, 
in der absolute Non-Linearität im- 
mer mehr im Trend liegt, ist das bei- 
nahe schon eine willkommene Ab- 
wechslung. DAVID BENKE 


Meinung 
„lch kann den 
Release kaum noch 
abwarten.“ 


David Benke Redakteur 


Mit Metro: Exodus ist 4A Games ein ordent- 
liches Kunststück gelungen. Die ukrainischen 
Entwickler haben genau die richtige Balance 
zwischen neuen und alten Einflüssen gefunden. 
So gönnt euch der First-Person-Shooter nun 
mehr Freiheiten und damit einhergehend frische 
Erfahrungen und Herausforderungen. Gleichzeitig 
hat sich der Titel im Kern sein typisches Feeling 
bewahrt und glänzt noch immer durch eine 
einzigartige Welt, tolle Spielmechaniken und 
packende Geschichten. Dazu kommen ein hoher 
Wiederspielwert, eine unglaubliche Detailver- 
sessenheit (etwa bei der Funktionsweise der 
mechanischen Waffen) und ein allgemein hohes 
Qualitätsniveau, das sich hoffentlich ebenfalls in 
den bereits bestätigten Zusatzinhalten wieder- 
finden wird. Da lässt sich über kleinere Schnitzer 
auch großzügig hinwegsehen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren beim Entwicklerstudio 4A Games 
in London zu Gast, durften mehrere Stunden 
Probe spielen und uns ausgiebig mit den 
Verantwortlichen unterhalten. 


Infos 
HERSTELLER Deep Silver 
Metro: Exodus überzeugt mit einer dichten Atmo- NEE en 4A Games 
TERMIN 15. Februar 2019 


sphäre. Gruselig wurde es in der Demo aber nicht. 
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The Division 2 


Fette Beute in gleich drei Dark Zones, mächtige Spezialisierungen und PvP-Gefechte: 
The Division 2 in der Hands-on-Vorschau! 


ONLINE-SHOOTER | In The Di- 
vision 2 sind sieben Monate seit 
dem Ausbruch des tödlichen Virus 
— der sogenannten Dollar-Grip- 
pe — vergangen. Wie ein Lauffeu- 
er hatte sich das von einem Wis- 
senschaftler hergestellte „Grüne 
Gift“ während des Black Friday 
über Geldscheine verbreitet. Der 
Versuch, die Epidemie einzu- 
dämmen, ist allerdings gründlich 
misslungen; die moderne Zivili- 
sation liegt in rauchenden Trüm- 


Reine PvP M kr m al mem mme liefern wir uns auf der V 


i verwinkelten Karte Capitol Ruins heftige Gefechte mit anderem Fireteams. 
- 
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mern. Die Infrastruktur ist kom- 
plett zusammengebrochen und 
auf den StraBen tobt ein knallhar- 
ter Kampf zwischen den Uberle- 
benden Zivilisten, marodierenden 
Banden verschiedener Fraktionen 
wie den Rikers, Cleaners und dem 
paramilitärischen Last Man Bat- 
talion und euch, den Agenten von 
Homeland Division. 

Im zweiten Teil des post- 
apokalyptischen Online-Shooters 
nehmen die Macher einen Schau- 
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platzwechsel vor und verlegen die 
taktische Ballerei vom frostigen 
New York ins hochsommerliche 
Washington D.C. Die Hauptstadt 
der USA bietet ein deutlich ab- 
wechslungsreicheres Bild als die 
mit der Zeit recht eintönig wir- 
kenden Hochhausschluchten von 
Manhattan: Bei dem Versuch, der 
strauchelnden Zivilisation wieder 
auf die Beine zu helfen, besucht 
ihr nicht nur weltbekannte Wahr- 
zeichen wie das Weiße Haus, das 


Kapitol, das Lincoln Memorial, den 
Washington Square oder zahlrei- 
che Museen der Stadt, sondern 
stoßt auch in dem von Einfamilien- 
häusern geprägten Georgetown 
und den umliegenden Waldgebie- 
ten auf massiven Widerstand. 

Die offene Spielwelt von The 
Division 2 fällt etwa 20 Prozent 
größer aus als im ersten Teil und 
bietet somit reichlich Platz zum 
Erkunden und für vielfältige End- 
game-Aktivitäten. Letzteres ist be- 
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Da kann noch allerhand schiefgehen: Sicher sind die meist mühsam erbeuteten 
Fundstücke erst, wenn wir diese per Helikopter herausgeflogen haben. 
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sonders wichtig, denn der eklatan- 
te Mangel an frischen Inhalten, die 
Spieler auch nach dem Abschluss 
der Story-Kampagne dauerhaft bei 
der Stange halten sollten, war ein 
groBer Kritikpunkt an The Division. 
Es dauerte fast zwei Jahre, bis Ent- 
wickler Massive Entertainment mit 
mehreren Updates für neue, span- 
nende Beschaftigungen im Agen- 
ten-Alltag gesorgt hat. 

Diesmal lautet die Devise des 
schwedischen Studios: ,,Endga- 
me First!“ Ihr sollt euch nach der 
Levelphase, die übrigens unter 
dem höchst patriotischen Motto 
„Save the Soul of America“ steht, 
garantiert nicht langweilen. Die 
Entwickler wollen euch mit regel- 
mäßigen Inhaltserweiterungen 
nach dem Erscheinen des Spiels 


Fundstücke sofort nutzen, denn das, „Grüne Gif “verliert langsam se seine oe ` 
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Ein imf: wartet darauf, uns die Beute abzuluchsen. 
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"Jurassic Park lasst grüßen: Die Dark Zo Zones sind mit hohen Mauern vo ү“ 
дегт restlichen Stadt t abgeschirmt und werden en durch riesige Tore betrete 
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bei Laune halten. Neue Missio- 
nen, Herausforderungen, Karten 
und Spielmodi sollen im ersten 
Jahr allen Spielern kostenlos 
zur Verfügung stehen. Dazu ge- 
sellen sich einige Neuerungen 
gegenüber Teil 1: Beispielsweise 
die Spezialisierung der Agenten, 
die nach Erreichen von Level 30 
über besonders mächtige Waffen 
und Fähigkeiten verfügen, ech- 
te PvP-Modi gleich zu Beginn, 
Acht-Spieler-Raids und die Rück- 
kehr der Dark Zone. Um genau 
zu sein, sind es diesmal sogar 
drei „Decontamination Zones“, 
die sich im Westen, Süden und 
Osten der Stadt befinden. Bei 
einem Anspiel-Event bei Massive 
Entertainment im schwedischen 
Malmö konnten wir uns mit einem 


iesmal konnt ihr viele 


Fireteam schon mal in den Dark 
Zones austoben und die PvP-Mo- 
di Skirmish und Domination aus- 
führlich ausprobieren. 


Auf in die Dark Zones 

Die besten Waffen und Ausrüs- 
tungsgegenstände, aber auch die 
gefährlichsten Gegner findet ihr 
wieder in der Dark Zone vor, dem 
PvEvP-Bereich (Player versus En- 
vironment versus Player) von The 
Division 2. In dem von der übrigen 
Stadt durch hohe Mauern abge- 
grenzten Niemandsland treffen 
wir auf unseren Beutezügen auf 
ballerfreudige Banden computer- 
gesteuerter Gegner und Trupps 
menschlicher Mitspieler. Dies- 
mal besteht das Loot-Paradies 
jedoch nicht nur aus einem ein- 
zigen großen Bereich, es stehen 
euch gleich drei grundverschie- 
dene Dark Zones offen: DZ West 
in Georgetown, DZ East am Union 
Square und DZ South im Distrikt 


The Wharf, die jeweils über unter- 
schiedliche landschaftliche Be- 
sonderheiten verfügen. Während 
in Georgetown enge Straßen und 
Einfamilienhäuser das Stadtbild 
prägen, pirschen wir am Union 
Square auf der Suche nach wert- 
vollen Items durch ein weitläufiges 
Parkgelände oder untersuchen im 
Wharf-Distrikt die Ruinen von Ein- 
kaufszentren und Restaurants. 
Das Grundprinzip der ebenso 
lohnenden wie brandgefährlichen 
Schatzjagd ist unverändert geblie- 
ben: Wir bekämpfen alleine oder — 
deutlich effektiver — kooperativ in 
einem Viererteam die herumstreu- 
nenden Kl-Fieslinge, schnappen 
uns wertvolle Waffen und Gegen- 
stánde und transportieren den 
mühsam gesammelten Schatz an 
bestimmten ` Extraktionspunkten 
per Helikopter aus der Gefahren- 
zone. Schón: Es sind nicht mehr 
grundsätzlich alle Fundstücke 
kontaminiert, immerhin ist ja 


е, sondern gleich drei Dark NER die sich stark voneinander 


gik ich d ngey 
Lë In Че. Dark Zone East Streifen wir etwa durch einen Park. VE 
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Neben den bekannten roten und gelben Markierungen für abtrünnige Agenten wird ein neuer Rogue- 
Status eingeführt. Um ein graues Symbol zu erhalten, müssen wir keine Mitspieler mehr angreifen. 


schon mehr als ein halbes Jahr 
ins Land gezogen und die Wirkung 
des Gifts lässt offenbar mit der 
Zeit nach. Bedeutet im Klartext: 
Wir dürfen zahlreiche Waffen oder 
Verbesserungen sofort im Feld 
ausrüsten und unseren Agenten 
ein Stück weit verbessern. Treffen 
wir auf unseren Beutezügen auf 
andere Spieler, können wir diese 
ignorieren, friedlich gemeinsame 
Sache machen oder von der Gier 
übermannt das Feuer auf die un- 
liebsamen Konkurrenten eröffnen 
und zu Abtrünnigen werden. Eige- 
ne Teammitglieder können schon 
seit dem Update 1.8 von The Di- 
vison nicht mehr aus Versehen — 
oder gewollt — beschossen wer- 
den. Auch in The Division 2 gibt es 
in den Dark Zones standardmäßig 
kein Friendly Fire. 

Eine Ausnahme stellen aller- 
dings die sogenannten Occupied 
Dark Zones dar: Wagt ihr euch in 
diese besetzten Zonen, erwarten 
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euch nicht nur extraharte Com- 
putergegner, ihr müsst auch mit 
weiteren Schikanen rechnen. Zum 
Beispiel gibt es keine Normalisie- 
rung — die Waffen und Ausrüs- 
tungen werden also nicht auf die 
hóchstmóglichen Werte gebracht 
wie beispielsweise in den reinen 
PvP-Modi oder dem „Letzten Ge- 
fecht" in The Division. Zudem ist 
Friendly Fire immer aktiv. Hier be- 
steht ein ziemlich hohes Risiko, 
ins virtuelle Gras zu beißen, dafür 
warten aber auch die auserlesens- 
ten Schátze auf den Finder. Das 
versprechen zumindest die Ent- 
wickler — einen persónlichen Aus- 
flug in diese Dark-Zone-Variante 
konnten wir beim Vor-Ort-Termin 
leider noch nicht unternehmen. 


Neuer Rogue-Status und PvP 

Neben den bekannten roten und 
gelben Markierungen für abtrün- 
nige Agenten in den Dark Zones 
ist ein weiterer Rogue-Status hin- 


Die Allzweckdrohne kann nicht nur den Agenten mit einem Mikrowellenfeld 
vor Beschuss schützen, sondern auch gezielt zum Angriff genutzt werden. т 
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zugekommen. Um an ein graues 
Symbol zu gelangen, brauchen wir 
nicht erst andere Mitspieler hinter- 
rücks zu meucheln, sondern kön- 
nen unsere Abtrünnigen-Karriere 
auch ganz gewaltlos beginnen. Es 
genügt, einen Computer zu kna- 
cken oder Gegenstände zu klauen, 
schon gelten wir als vogelfrei. Das 
haben wir in unserer Anspiel-Sessi- 
on natürlich gleich mal ausprobiert 
und trotz Spielwarnung einen Com- 
puter gehackt, woraufhin wir eine 
Reihe aufeinanderfolgende Aufga- 
ben kredenzt bekamen. Wir sollten 
innerhalb eines knappen Zeitlimits 
weitere graue Rogue-Ziele errei- 
chen, um schlussendlich an einem 
Safe-House anzukommen, in dem 
wir fette Beute abholen konnten. 
Entscheiden sich die Teammitglie- 
der, dem Abtrünnigen zu folgen, 
müssen auch alle Spieler die an- 
sonsten fest verschlossene Tür er- 
reichen, bevor die Hetzjagd vorbei 
ist. Wenn drei Kameraden bereits 
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In den PvP-Modi ist Teamarbeit angesagt: Während ein 
gibt, kann der angeschossene Agent noch vor.dem Tod gerettet werden. = 


ungeduldig warten, während die 
Jäger dem letzten Agenten dicht 
auf den Fersen sind, sorgt das für 
ordentlich Nervenkitzel! 

Die reinen PvP-Modi, in denen 
sich zwei Viererteams ohne das 
Mitmischen lástiger Elite-NPCs 
gegenseitig beharken, sind in The 
Division 2 gleich von Beginn an 
mit dabei. Wir konnten in Malmó 
die Modi Gefecht (Skirmish) und 
Domination auf der Karte Capitol 
Ruins (eine eher kompakte Map 
mit verwinkeltem Layout und 
vielen  Deckungsmóglichkeiten) 
und den gróBer dimensionierten 
Háuserkampf in Georgetown aus- 
probieren. Insgesamt wird es erst 
einmal drei neue Spielbereiche 
geben, weitere wollen die Ent- 
wickler in kommenden Updates 
nachreichen. 

Damit in den hitzigen Ge- 
fechten auch das Kónnen der 
Spieler über Sieg und Niederlage 
entscheidet und nicht das beste 
Gear-Set, nimmt das Spiel eine 
Normalisierung vor. Die Charakte- 
re werden dabei entsprechend so 
modifiziert, dass alle Waffen und 
Rüstungsteile den hóchsten Gear- 
Score erhalten. Das sind durchaus 
faire Bedingungen, um sich immer 
wieder in den Teamkampf zu stür- 
zen, stetig im PvP-Rang aufzustei- 
gen und so wertvolle Belohnungen 
einzustreichen. 


Spezialisierungen: 

Ab Level 30 geht es richtig los! 
Nach dem Ende der Story-Kam- 
pagne und dem Erreichen von Level 
30 lässt sich der Charakter zusätz- 
lich spezialisieren und bekommt 
eine mächtige Waffe zur Verfügung 
gestellt. Als Scharfschütze verfügt 
unser Retter der Restzivilisation 
über ein durchschlagskräftiges 


Kaliber-.50-Scharfschützenge- 


Mitglied Deckung ыт ЧЕР. 
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wehr, mit dem wir aus sicherer 
Entfernung auch den nervigsten 
Kugelschwamm erlegen oder so- 
gar mehreren Widersachern auf 
einmal den Garaus machen, wenn 
diese denn auch schön hinterein- 
ander aufgereiht sind. 

Weitere Spezialisierungen in 
The Division 2: der Überlebensspe- 
zialist (Survivalist), der mit einer 
Prázisionsarmbrust Sprengstoff- 
bolzen verschießt, sowie der Zer- 
störer (Demolitionist) mit seinem 
überaus effektiven Granatwerfer, 
der Gegner durch Dauerbeschuss 
aus ihrer Deckung treibt. Einmal 
spezialisiert, eröffnet sich ein eige- 
nes Fortschrittsystem, mit dem ihr 
die neuen Fertigkeiten steigert und 
die Waffen mit Mods noch durch- 
schlagskräftiger macht. 

Klasse: Wir müssen uns keine 
großen Gedanken machen, welche 
Richtung wir einschlagen wollen. 
Ist eine Spezialisierung vollständig 
erlernt, widmen wir uns der nächs- 
ten Waffe. Für eine Proberunde in 
der Dark Zone haben wir während 
des Anspieltermins einige High-Le- 
vel-Agenten freigeschaltet bekom- 
men und durften uns selbst von 
der Schlagkraft der Spezialwaffen 
überzeugen. Während eines hefti- 
gen Ansturms einer ganzen Armee 
von Plünderern in den Ruinen des 
USDA-Gebäudes konnten wir mit 
Granatwerfer und Sprengbolzen 
die Fieslinge reihenweise plätten, 
das Gebiet in Rekordzeit sichern 
und in Ruhe nach Loot absuchen. 


D ` 
er Treffer. Es gewinnt das Team, welches 


Allerdings ist die notwendige Mu- 
nition für die Spezialwaffen äu- 
Berst rar gesät und wir überlegten 
uns lieber zweimal, ob wir uns den 
Einsatz des mächtigen Mordinstru- 
ments nicht doch für einen späte- 
ren Zeitpunkt aufheben. 

Wo wir gerade schon bei der 
Bewaffnung und besonderen Fer- 
tigkeiten sind: Bereits vor dem 
Endlevel 30 lassen sich eine ganze 
Reihe frischer Skills und somit die 
Nutzung starker Waffen erlangen. 
Da wäre zum Beispiel die Steue- 
rung einer Drohne, die sich als äu- 
Berst nützlich erweist und im de- 
fensiven wie im offensiven Bereich 
gute Dienste leistet. So kann das 
vierrotorige Helferlein mit seiner 
Bordkanone entweder das nächst- 
gelegene oder ein individuell zuge- 
wiesenes Ziel unter Feuer nehmen. 
Weitere Anwendungsmöglich- 
keiten: Die Drohne lässt auf ihrer 
Flugbahn Granaten regnen, lenkt 
zum Schutz des Agenten Kugeln 
mittels Mikrowellenimpulsen ab, 
repariert die Rüstung des Agenten 
oder markiert als Aufklärer Gegner 
aus luftiger Höhe. Ein echtes All- 
zweckgerät! 

Ebenfalls neu im Arsenal von 
The Division 2 ist der Chemika- 
lien-Werfer, mit dem ihr sowohl 
ätzende oder brennende Chemi- 
kalien als auch einen klebrigen 
Schaum abfeuert, der Gegner am 
Boden festnagelt. Weiterhin gibt es 
jetzt das Nest — ein Paket Mikro- 
drohnen, die auf das Schlachtfeld 
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geworfen werden und unterschied- 
liche Effekte innerhalb eines Radi- 
us bewirken. Beispielsweise kónnt 
ihr mit dem Nest die Rüstungen 
freundlicher Agenten flicken, die 
Kampfkraft steigern oder sogar 
am Boden befindliche Verbündete 
wiederbeleben. 


Keine Chance für Spielverderber 
Die Entwickler haben der Commu- 
nity von The Division erfreulicher- 
weise gut zugehórt. Neben den 
lautstark bemángelten mageren 
Endgame-Inhalten des ersten Teils 
ist auch das Thema Cheating bei 
den Machern endlich angekom- 
men. Mit einem ganzen Paket an 
Gegenmaßnahmen soll Spaßver- 
derbern Einhalt geboten werden. 
Dazu gehören unter anderem die 
Verbesserung des Anti-Cheat-Sys- 
tems, der Einsatz einer speziellen 
Software eines Drittanbieters, Ver- 
änderungen an der Client-/Ser- 
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ver-Struktur und eine deutlich er- 
weiterte Möglichkeit, Schummler 
melden zu können. Das ungebührli- 
che Verhalten einiger Spieler, etwa 
das AusstoBen übler Beleidigungen 
im Voicechat, soll ebenfalls streng 
geahndet werden. Technische De- 
tails dazu wollen die Entwickler 
bislang nicht preisgeben — poten- 
zielle Cheater sollen keine Chan- 
ce haben, sich im Vorfeld auf die 
AbwehrmaBnahmen einzustellen. 


ULRICH WIMMEROTH/ 
BENEDIKT PLASS-FLESSENKAMPER/ 
SASCHA LOHMULLER 


„So macht das 
virtuelle Agenten-Leben 
wieder Laune!" 


Gleich drei unterschiedliche Dark Zones, ein neu- 
er Abtrünnigen-Status, mächtige Spezialisierun- 
gen für High-Level-Agenten und die Möglichkeit, 
direkt zu Beginn reine PvP-Gefechte auszu- 
tragen: Massive Entertainment hat offensichtlich 
aus den Fehlern der Vergangenheit gelernt und 
liefert gleich zum Erscheinungstermin von The 
Division 2 jede Menge Inhalte, die auch nach 
Abschluss der Kampagne für Langzeitmotivation 
sorgen. Zusätzlich ist geplant, im Schnitt alle drei 
Monate weiteren Content-Nachschub in Form von 
Missionen, Maps, Modi und Herausforderungen 
nachzuliefern. Die gut drei Stunden Anspielzeit 
waren auf jeden Fall vielversprechend, auch wenn 
wir den Acht-Spieler-Raid oder die Occupied 
Dark Zones nicht ausprobieren konnten. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben uns in Schweden beim Entwicklerstudio 
Massive Entertainment in PvP-Schlachten gestürzt 
und Dark Zones erkundet. 


Infos 
HERSTELLER Ubisoft 
ENTWICKLER = Massive Entertainment/ 
Red Storm Entertainment 
a Nee = 5 
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Dead or Alive 6 


Weniger Oberweiten-Gewackel, mehr Gameplay-Finesse: Mit Dead or Alive 6 wagt 
Team Ninja eine mutige Kurskorrektur seiner Top-Marke! 


"ЕМ Knappe Out- 
fits, extravagante Körbchengrö- 
Ben, zackiges Gameplay sowie in- 
teraktive Arenen vollgestopft mit 
Gefahrenzonen — mit dieser Mi- 
schung eroberte Dead or Alive im 
November 1996 die Herzen von 
Beat-'em-Up-Enthusiasten welt- 
weit. Und rettete ganz neben- 
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bei die Jahresbilanz des damals 
strauchelnden Publishers Tecmo. 
Seither hat die Serie vier namhaf- 
te Fortsetzungen, diverse Neuauf- 
lagen sowie schlüpfrige Spin-offs 
hervorgebracht, in denen die Hel- 
dinnen in hauchdünnen Outfits un- 
ter anderem Beach-Volleyball spie- 
len und sich lasziv am Pool rakeln. 


| Obwohl Nyotengu (links im Bild) bereits 1018 Jahre auf dem Buckel hat, sieht sie nochi 
| ziemlich knackig aus. Drunken Fighter Brad Wong hat dagegen schon weiße Haare. 


> 
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Mit Dead or Alive 6 steht nun der 
nächste Teil der Prügelspielreihe 
für PS4, Xbox One und PC in den 
Startlöchern. Glaubt man dem Ent- 
wickler Team Ninja, dann wurde 
der Anzüglichkeitsfaktor ein Stück 
weit zurückgedreht, während man 
bei Gameplay, Präsentation und 
Umfang eine ordentliche Schip- 


pe drauflegte. Ob dem tatsächlich 
so ist, konnten wir auf einer mehr- 
stündigen Hands-on-Veranstaltung 
in Planegg nahe München selbst 
herausfinden. 


Maskenbruch und T-Shirt-Riss 
36 spielbare Charaktere — mit die- 
sem XXL-Figurenaufgebot begeis- 
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Team Ninja schraubt zwar den Sex-Appeal 
ein Stück weit zurück, einige Kostüme sind 
aber immer noch ziemlich freizügig. 


terte Team Ninja in Dead or Alive 
5: Last Round. Die Vorab-Fassung 
von Dead or Alive 6 bietet bisher 
zwar nur 26 verschiedene Recken 
(zukünftige DLC-Charaktere nicht 
eingerechnet), doch auch die ha- 
ben es bereits faustdick hinter den 
Ohren. Ein Grund hierfür ist die 
Tatsache, dass die visuelle Darstel- 
lung dank neuer Grafik-Engine ei- 
nen spürbaren Schritt nach vorne 
macht. Egal, ob Schmutz, Dreck, 
Schweiß, Schattendarstellung, 
Texturen oder Gesichtsausdrücke, 
die Kämpferinnen und Kämpfer se- 
hen großartig aus. Obendrein ver- 
fügen sie erstmals über ein Scha- 
densmodell. Dieses greift immer 
dann, wenn eine Figur eine beson- 
ders intensive Abfolge von Schlä- 
gen kassiert hat. Im Falle von Auf- 
tragskillerin Christie zum Beispiel 
zerreißt ein Teil ihres Hemds, wo- 
raufhin ihr Bauchnabel zu sehen 
ist. Zudem kassiert sie diverse 
Schrammen im Gesicht. 

Noch einen Schritt weiter geht 
Team Ninja bei Super-Ninja Haya- 
busa. Ihm zerbricht die Gesichts- 
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Verausgabt sich ein Charakter zu sehr, beginnt er zu schwitzen. Dank 
neuer Grafik-Engine sieht das Ergebnis ziemlich beindruckend aus. 


maske — in Zeitlupe und inklusive 
Blutspritzer, damit das Ganze noch 
spektakulárer rüberkommt. Rich- 
tig gelesen, auch in Dead or Alive 
gibt's ab sofort durch die Luft flie- 
genden Lebenssaft! Im Gegensatz 
zu Mortal Kombat 11 handelt es 
sich hierbei gleichwohl um ein eher 
sparsam eingesetztes Stilmittel, 
das ihr auf Wunsch zudem jeder- 
zeit abschalten kónnt. Insgesamt 
betrachtet ist das Schadensmo- 
dell eine interessante Ergänzung, 
die den Duellen mehr Wucht und 
Intensität verleiht. Für das fina- 
le Spiel wünschen wir uns aller- 
dings noch mehr Vielfalt, denn bis- 
her scheint jede Figur nur über ein 
oder zwei Trefferzonen zu verfü- 
gen, an denen Schäden dann auch 
tatsächlich zu sehen sind. 

Doch zurück zu den Charakte- 
ren. Hier stechen sofort die New- 
comer Nico und Diego ins Auge. 


= 


d 
Bruchschlag versenkt! Das brandneue Schadenssystem sorgt unter anderem dafür, 
dass die Maske von Hayabusa bei ständigen Gegentreffern komplett zersplittert. 
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Letzterer wuchs in New York auf, ist 
ein Held bei den Kids seines Stadt- 
teils und finanziert seinen Lebens- 
unterhalt mit Straßenkämpfen. 
Diegos Kampfstil ist entsprechend 
ruppig und kombiniert unter ande- 
rem den Einsatz von Kinnhaken, 
Grätschen sowie wuchtigen Kopf- 
und Schulterstößen. 

Ganz anders die 18-jährige 
Nico: Die zierlich gebaute Wis- 
senschaftlerin steht im Dienst der 
zwielichtigen, von Schurke Vic- 
tor Donovan gegründeten Orga- 
nisation MIST und zählt zu den 
Schlüsselfiguren der Story. Nebst 
ihrer Begeisterung für Technik gilt 
die gebürtige Finnin als leiden- 
schaftliche Verfechterin der süd- 
ostasiatischen Kampfsport-Kunst 
Pencak Silat. Clever: Um sich im 
Kampf noch schneller zu bewegen 
und noch kraftvoller zuzuschla- 
gen, setzt Nico auf die verstärken- 
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de Kraft von elektromagnetischen 
Ringen an ihren Handen. 

Abseits davon sind natür- 
lich auch die üblichen Verdächti- 
gen wie Ayane, Helena, Jann Lee, 
Marie Rose, Rig oder Tina (um nur 
einige zu nennen) mit an Bord und 
allesamt mit dem Story-Modus 
verwoben. Apropos Story: Hier 
dreht sich diesmal vieles um Se- 
rien-Urgestein Raidou. Der frühe- 
re Ninja wurde einst von DOATEC 
in einen Cyborg verwandelt. Jetzt 
jedoch hat die Schattenorganisa- 
tion MIST ihn gefangen genom- 
men, um ihn für seine Zwecke zu 
missbrauchen. 


Dino-Alarm! 

Interaktive, mehrstufige Arenen 
waren schon immer ein Marken- 
zeichen der Dead or Alive-Reihe, 
und sie feiern auch diesmal ihr 
Comeback. Das Trainings-Szena- 


Die Bildschirmanzeigen entsprechen im Kern denen des Vorgängerspiels. 
Neu ist die „Break Gauge"-Leiste unterhalb der Lebensenergieleiste. 
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play* im Gespräch mit Yohei Shimbori 


„Der klassische Prugelspiel-Fan ist 


ziemlich dickképfig.“ | 


Wie entstanden die 
Animationen fiir Newcomer 
wie Diego und Nico? 

Yohei: Das Marketing-Kon- 
zept fiir Diego war es, einen 
Brawler zu erschaffen, der 
nordamerikanischen, männli- 
chen Spielern gefallen würde. 
Für Diego betrieben wir eine 
Menge Motion Capturing, 

um ihn sehr menschlich und 
nahbar zu gestalten. Im Falle 
von Nico hingegen lautet ihr 
Kampfstil Pencak Silat — eine 
sehr ungewohnliche Kampf- 
kunst. Das Ziel hier war nicht, 
die Bewegungsablaufe so 
menschlich wie möglich zu 
gestalten, sondern sie viel- 
mehr wie in einem Anime 
erscheinen zu lassen. Aus 
diesem Grund wurde Nico 
hauptsächlich vom Design- 
team animiert. 


play*: Erst kürzlich fand ein 
Online-Beta-Test statt. Wel- 
ches Feedback aus dieser 
ersten Feuertaufe war be- 
sonders wertvoll? 

Yohei: Eine wichtige Variable ist natürlich, wenn Nutzer Fehler melden, die uns vorher 
nicht aufgefallen sind und die wir vor dem Launch noch korrigieren können. Beispielswei- 
se hatten wir einige Game-Freezes, die in unseren Tests nie auftraten. Bei uns im Büro ha- 
ben wir eine bestimmte Systemumgebung und nur eine bestimmte Anzahl an Leuten, die 
alles testen können. Bei einer Open-Beta ist die Anzahl an Nutzern, Hardware-Umgebun- 
gen und Spielstilen ungleich größer. Allein deswegen können diese Tester Bugs finden, die 
wir selbst nie gefunden hätten. Wir erhielten auch viel positives Feedback hinsichtlich des 
Gameplays und der Grafik. So kurz vor der Ziellinie ist das natürlich ein toller Motivations- 
schub für das gesamte Team! 


play”: Würden Sie sich trauen, gegen Persönlichkeiten aus der E-Sport-Community 
anzutreten? 

Yohei: Ich habe beispielsweise schon gegen „SonicFox“ gekämpft. Zwei Runden gingen 
an mich, weil ich das Spiel kannte. Aber am Ende habe ich ordentlich auf die Mütze be- 
kommen. Oft lernen die Pros innerhalb weniger Runden, was man tut, und verwenden 
das dann gegen dich. Dieses Talent erstaunt mich immer wieder. Ich habe mal eine Weile 
gegen die Cracks gespielt, aber am Ende auch sehr viel verloren, weshalb ich mich jetzt 
erst einmal zurückhalte (lacht). 


play*: Wie würden Sie das Fighting-Game-Genre in den nächsten vier bis fünf Jahren 
gerne weiterentwickeln? 

Yohei: Eine Sache, die die Antwort kompliziert macht, ist die Tatsache, dass viele Fight- 
ing-Games Marken sind, die es bereits sehr, sehr lange gibt. Die Serien haben einen be- 
stimmten Style und eine bestimmte Art von Gameplay. Es ist ziemlich schwierig, genau 
das radikal zu verändern. Also bringt man einfach eine Fortsetzung heraus. Hinzu kommt: 
Der klassische Prügelspiel-Fan ist ziemlich dickköpfig. Wir haben das schon in den letzten 
Jahren gesehen. Wenn sich ein bestimmtes Spiel zu drastisch verändert, dann wechseln 
die Fans zu anderen Spielemarken, die näher an ihren Wurzeln sind. Mit einer solchen 
Fanbasis ist es ziemlich schwer, große Veränderungen im Genre durchzusetzen. Natürlich 
habe ich bereits spannende Ideen, die die Leute begeistern könnten, aber zurzeit behalte 
ich die noch für mich (grinst). 


^: Was wünschen Sie sich persönlich von der nächsten Konsolengeneration? 
Yohei: Ich würde mir Konsolen wünschen, auf denen man noch leichter entwickeln kann. 
Auch eine Evolution in Sachen Grafik-Hardware ist wichtig. Allerdings sind wir mittlerwei- 
le an einem Punkt angekommen, an welchem die Unterschiede trotz deutlich stärkerer 
Hardware von vielen nur noch schwierig auszumachen sind. Innerhalb dieser Grafik- 
schlacht gibt es zudem Spiele wie Fortnite, die auch ohne ultimative Optik ein großer Hit 
sind. Ich denke, für Entwickler ist es besonders wichtig, ein gute Idee ohne allzu großen 
Aufwand umzusetzen und dann auch auf den Markt bringen zu können. 
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„Bist du jetzt entmutigt? Gleich “ 
wirst du noch mehr weinen!“ ‘In = 
Schöner Regelmäßigkeit hauen dr 


rio ausgeklammert, zählten wir in 
der Preview-Fassung insgesamt 
13 verschiedene Schauplätze. In 
„Ihrowdown“ zum Beispiel fin- 
det das Kräftemessen der Spiel- 
figuren in einer düsteren Hin- 
terhofgasse statt. Der Clou aus 
Leveldesign-Sicht: Die jubelnden 
Zuschauer am Rand wollen un- 
bedingt, dass der Kampf weiter- 
geht, und schubsen jeden zurück 
in die Arena, der sich in ihre Nähe 
verirrt. Dieses Schubsen jedoch 
bringt den Betroffenen kurzzei- 
tig aus dem Konzept und eröffnet 
dem Gegner ein Zeitfenster für 
fiese Konter. Witzige Idee! 

Noch besser gefiel uns „Lost 
Paradise“. Gemeint ist ein von Jur- 
rasic Park inspirierter Freizeitpark. 
Zerstört man hier eines von drei 
großen Dinosaurier-Eiern, flattert 
sofort die Mutter des schlüpfenden 
Flugsauriers heran, packt den Stö- 
renfried, zerrt ihn einige Sekunden 
in die Luft und lässt ihn dann aus 
mehreren Metern Höhe fallen. 

Weitere Arenen entführen euch 
auf die Flaniermeile vor einem 
schicken Kasino, in eine Wrest- 
ling-Arena, auf ein rauschendes, 
chinesisches Straßenfest oder ein 
ramponiertes Piratenschiff — fa- 
mos animierter Riesenkraken-An- 
griff inklusive. 


Kampfsystem-Tuning 

Schläge kontern Würfe, Wür- 
fe eignen sich am besten gegen 
Griffe und mit Griffen hat man 
die besten Chancen gegen Schlä- 
ge: Dieses Schere-Stein-Papier- 
Prinzip bildete bereits in Dead or 
Alive 5 die Grundlage des Kampf- 
systems und kehrt auch in Dead 
or Alive 6 zurück. Die daran ando- 
ckenden Spielmechaniken wur- 
den allerdings überarbeitet, ver- 
feinert und um neue Elemente 
ergänzt. Da wäre zum einen die 
neue „Break Gauge“-Anzeige. 
Sie befindet sich unter dem Le- 
bensenergiebalken und füllt sich, 
wenn wir Treffer landen, Treffer 
kassieren, Attacken blocken und 
vieles mehr. Hat der Balken sein 
Maximum erreicht, steht ein so- 
genannter Break Blow (Vorwärts 
+ R1) zur Verfügung. Break Blows 
sind immer dann nützlich, wenn 
uns ein Gegner mit mittleren und 
hohen Attacken in die Enge treibt 
und dringend ein Befreiungs- 
schlag her muss. 

Das Gegenstück dazu ist der 
Break Hold (Rückwärts + R1). 
Einmal ausgelöst, kontern wir mit 
einem Break Hold sowohl nied- 
rige als auch mittlere und hohe 
Attacken. Natürlich immer vor- 
ausgesetzt, es steht noch genug 
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Unmittelbar nach Abschluss des 5. DEAD OR ALIVE-Tumiers 


Mel? wurde einheitlich ша ein Unfall mit ungek 
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Durch Erfolge i in den einzelnen Spielmodi verdient man sich Münzen, die dann 
spannende Infos in einer 77 Einträge umfassenden DoA-Enzyklopädie freischalten. 
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Das Publikum im Hintergrund des Schauplatzes „DoA Colloseum“ gibt ordentlich 
Gas. Wer genau hinschaut, erkennt jedoch noch vereinzelt Klon-Zuschauer. 


ч 


Balkenenergie zur Verfügung. 

Ein weiteres, taktisch wert- 
volles Manöver hört auf den Na- 
men Fatal Rush. Auch hier ist die 
Durchführung im Grunde genom- 
men ein Kinderspiel und sehr ein- 
steigerfreundlich. Kurz viermal 
hintereinander auf die R1-Tas- 
te tippen, schon feuert die eige- 
ne Spielfigur eine sehenswert 
choreografierte Kombo in Rich- 
tung Gegner ab, die es durchaus 
in sich hat. Eine gefüllte „Break 
Gauge“-Leiste setzt der Fatal 
Rush übrigens nicht voraus, wohl 
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Jedes Match lässt sich spielintern als Wiederholung aufzeichnen 
und dann im Nachhinein aus allen Blickwinkeln begutachten; 
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aber, dass der erste Treffer der 
Schlagabfolge sein Ziel trifft und 
nicht abgeblockt wird. 


Toller Trainingsmodus 

Wem all das immer noch zu kom- 
pliziert klingt, den können wir beru- 
higen. Dead or Alive 6 bietet einen 
durchdachten Trainingsmodus mit 
insgesamt 40 Kapiteln. Jedes Kapi- 
tel untergliedert sich in zahlreiche, 
beliebig oft wiederholbare Ein- 
zellektionen. Seien es nun Würfe, 
Seitwärtsschritte oder die korrekte 
Ausführung einer kritischen Betäu- 


Zerdeppert man in „Lost Paradise” eines dieser Dino-Eier, — 
landet man Sekunden spater in den Fangen dieses Flugsauriers. 
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bung (Stun genannt) — hier bleibt 
wirklich keine Frage unbeantwor- 
tet. Im „Freien Training“ dürfen 
wir das Gelernte zudem im Kampf 
gegen individuell konfigurierbare 
Kl-Gegner solange einstudieren, 
bis wirklich jeder Handgriff sitzt. 
Wer sich gezielt für härtere Geg- 
ner und Online-Duelle vorberei- 
ten möchte, sollte sich derweil den 
brandneuen DoA-Quest-Modus 
vormerken. Jede der insgesamt 98 
DoA-Quests konfrontiert euch mit 
drei verschiedenen Mini-Heraus- 
forderungen. „Führe einen Boden- 


angriff aus“, „Verursache 60 Scha- 
denspunkte", „Schließe die Quest 
in unter 50 Sekunden ab" — die 
Aufgaben beginnen einfach, stei- 
gern den Schwierigkeitsgrad aber 
kontinuierlich. Der Lerneffekt ist 
entsprechend hoch und wird pro 
abgeschlossener Quest mit maxi- 
mal drei Sternen belohnt, die neue 
Quests freischalten. Ein fordern- 
der Zeitvertreib! Und ein weite- 
rer Grund, warum DoA 6 der viel- 
faltigste Serienteil werden kónnte. 
SONKE SIEMENS/BENEDIKT PLASS-FLESSENKAMPER/ 

KATHARINA PACHE 


Meinung 
„Konsequente Weiterent- 
wicklung, mit der auch 

Neulinge warm werden“ 
Katharina Pache Redakteurin 


Gezähmte Oberweiten-Physik und weniger 
übersexualisierte Outfits — mit dieser Design-Ent- 
scheidung tut sich Team Ninja in der Tat einen 
großen Gefallen. Denn so wird die Marke nicht 
nur ihr Schmuddel-Image ein Stück weit los, son- 
dern öffnet sich auch einer größeren Zielgruppe. 
Der stark verbesserte Trainingsmodus, leicht um- 
setzbare Einsteiger-Kombos sowie kleine Details 
wie die DoA-Enzyklopädie unterstreichen dabei 
das Bestreben der Entwickler, Einsteiger ins Boot 
zu holen. Langzeit-Fans wiederum werden vor al- 
lem die aufgepeppte Optik, die neuen taktischen 
Möglichkeiten, die verrückten Arenen, Nico und 
Diego sowie den DoA-Quest-Modus zu schätzen 
wissen. Ob Team Ninja in Sachen DLC-Wahnsinn 
wieder so über die Stränge schlägt wie bei Teil 5, 
wird sich allerdings noch zeigen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf einem Anspiel-Event in München prügelten wir 
uns drei Stunden lang durch die Modi. Außerdem 
plauderten wir 45 Minuten mit Yohei Shimbori. 


Wertungstendenz 
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Mit dem neuen Trials Rising wollen Entwickler RedLynx und Publisher Ubisoft 


Wieder einmal hoch hinaus. Ob das funktioniert, klären wir in der Vorschaus 


E: 


Easy to learn, hard to master — das beschreibt Trials Rising schon ziemlich gut. 
Wir haben den Plattformer angespielt und schildern euch unsere Eindrücke. 


RENNSPIEL | Das Grundkonzept 
von Trials hat sich auf im neuen 
Ableger Rising nicht verändert: Ihr 
rast mit eurem Motorrad durch 2,5- 
D-Welten und müsst alleine durch 
die richtige Dosierung des Gaszugs 
sowie geschickte Gewichtsverlage- 
rung Hindernisse überwinden, das 
Ende des Tracks erreichen und da- 
bei idealerweise auch noch die vor- 
gegebene Zeit unterbieten. Neu ist 
hingegen der Back-to-the-roots- 
Ansatz des finnischen Entwick- 
lerstudios RedLynx. Der sorgt un- 
ter anderem dafür, dass ihr euch 
nicht mehr in einer verrückten Zu- 
kunft befindet wie noch in Trials 
Fusion. Kalte, sterile Level in diver- 
sen Weiß- und Grautönen sind da- 
her passé. Es wird endlich wieder 
schön im Dreck gespielt. 
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Zudem bietet Trials Rising dieses 
Mal einen offiziellen Rahmen, in 
den die diversen Levels sinnvoll 
eingebettet sind. Ihr tretet als Mo- 
torsport-Frischling in der globa- 
len „Trials Championship“ an und 
müsst euch langsam, aber ste- 
tig nach oben arbeiten. Zu Spiel- 
beginn dürft ihr euch dafür ei- 
nen passenden Avatar erstellen 
und dessen Aufzug sowie fahrba- 
ren Untersatz frei anpassen. Ge- 
schlecht, knallbunte Hautfarben, 
Outfits, Sticker — der Fantasie sind 
hier, zumindest in der Theorie, kei- 
ne Grenzen gesetzt. Doch dazu 
später mehr. 


Für Casuals und Pros 
Zunächst einmal dürft euch in die 
ersten Rennen stürzen. Die finden 
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Willkommen im Dreck! Das kalte und sterile Zukunftssetting von 
Trials Fusion gehört nun endlich wieder der Vergangenheit an. 
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erst nur in den USA statt, später er- 
streckt sich die Trails Champion- 
ship dann über den gesamten Erd- 
ball. Events könnt ihr ganz einfach 
über eine Weltkarte anwählen, die 
dort angezeigte Auswahl lässt sich 
noch einmal durch diverse Filter 
begrenzen. Die Palette umfasst 
unter anderem einspurige Levels, 
in denen ihr versucht, die Bestzeit 
eines Geistes zu schlagen und eine 
der vier Medaillen von Bronze bis 
Platin zu ergattern. Später kom- 
men dann auch noch Showdowns 
in Stadien dazu, wo ihr gegen sie- 
ben andere Fahrer antretet. Das 
Teilnehmerfeld halbiert sich aller- 
dings nach jeder Runde, sodass am 
Ende nur der Beste übrigbleibt. Au- 
Berdem gibt es noch sogenannte 
Vertragsveranstaltungen. Hier bie- 


ten euch Sponsoren einen Bonus 
für das Knacken bestimmter Her- 
ausforderungen an — etwa das Be- 
enden eines Levels innerhalb eines 
vorgegebenen Zeitlimits. 

Für Einsteiger lohnt sich ein 
Blick in die University of Trials. Dort 
bekommt ihr die Basics des Motor- 
sports beigebracht, etwa das rich- 
tige Gasgeben, Balancieren oder 
Manövrieren in der Luft. So kommt 
ihr langsam, aber stetig in den Flow. 
Klingt erstmal etwas nach Kinder- 
garten, ist aber durchaus sinnvoll. 
Der Schwierigkeitsgrad in Trials Ri- 
sing ist nämlich nicht zu verachten. 
Zu Beginn lasst ihr die Konkurrenz 
noch leicht hinter euch. Gerade, 
da die Anfánger-KI durchaus auch 
einmal zu Fehlern neigt und euch 
so nicht alles abverlangt. Spátere 


Bojack, bist du's? In Trials Rising kónnt ihr euren Fahrer mithilfe 
diverser Kleidungsstücke und Masken ganz nach Herzenslust anpassen. 
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Strecken auf mittlerem und schwe- 
rem Niveau sind da schon wesent- 
lich gnadenloser. Ein Sturz und ihr 
müsst von Neuem anfangen. Um 
einen perfekten Lauf hinzulegen, 
bedarf es dann schon mehrerer 
Durchgänge. Um das Auswendig- 
lernen der Strecke kommt man da 
zwangsläufig nicht herum. 


Lästige Mikrotransaktionen 
Im Regelfall findet aber eine ste- 
tige Verbesserung eurer Fähigkei- 
ten statt, die gleichzeitig auch Up- 
grades für Fahrer und Fahrzeug mit 
sich bringt. Gerade im Early Game 
purzeln die Levels ziemlich flott, da 
ihr für beinahe alles XP erhaltet. So 
erspielt ihr euch schnell neue Bikes 
und Events. Zusätzlich erhaltet ihr 
für jeden Stufenaufstieg eine (al- 
ternativ im Shop erwerbbare) Loot- 
box mit Cosmetics. Denn selbst 
Kleinigkeiten wie eine neue Hose 
oder neue Felgen für euren Bock 
müsst ihr erst einmal freischalten. 
Wem das zu lange dauert, der kann 
auch die Abkürzung über den Shop 
nehmen. Hier lassen sich für Inga- 
me-Wáhrung, die ihr teils für gefah- 
rene Rennen, teils aber auch nur 
für Echtgeld bekommt, Gegenstän- 
de kaufen. Schade. Unser Trost be- 
züglich der Mikrotransaktionen be- 
steht aber immerhin darin, dass 
man sich damit keinerlei spiele- 
rische Vorteile verschaffen kann. 
Das Fahrerlebnis bleibt so für jeden 
gleich, beziehungsweise gleich gut. 
Denn was das Gameplay be- 
trifft, haben die Entwickler von 
RedLynx keine fragwürdigen Ent- 
scheidungen getroffen. Trials ist 
auch im neuen Ableger so spaßig 
wie eh und je. Die einzig namhaf- 
te Änderung ist wohl der Wegfall 
der Tricks, die aufgrund des nega- 
tiven Spielerfeedbacks gestrichen 
wurden. Die Mehrheit der Com- 
munity wünschte sich wohl ein un- 
verfälschtes Spielgefühl. Das sa- 


www.playvier.de 


gen zumindest die Entwickler. Was 
glücklicherweise nicht gestrichen 
wurde, sind die zahlreichen und 
teils herrlich stupiden Stunt-He- 
rausforderungen. Da muss man 
etwa mithilfe der „Bailout“-Funk- 
tion von seinem Bike in ein Minen- 
feld springen und sich so weit kata- 
pultieren lassen wie möglich. Toll. 


Mehr Spieler, mehr Fahrspaß 
Abseits des Singleplayers seid ihr 
natürlich auch noch in der Lage, 
gegen andere menschliche Fahrer 
anzutreten. Im Vergleich zu Trials 
Fusion ist der Online-Multiplayer 
diesmal nämlich direkt zum Release 
verfügbar. Hier messt ihr euch mit 
bis zu sieben anderen Spielern auf 
einer Strecke. Der Gewinner ist da- 
bei zwangsläufig nicht immer der 
Schnellste, sondern derjenige, dem 
am wenigsten Fehler unterlaufen. 
Das kennt man so bereits aus den 
Vorgängern. Neu ist hingegen eine 
Art Ranking-System, das euch ba- 
sierend auf eurer Leistung Punkte 
gutschreibt oder abzieht und so ei- 
ner gewissen Division zuordnet. Zu- 
sammen mit wechselnden Saisons 
macht das den Multiplayer wesent- 
lich kompetitiver als zuvor. 

Aber auch offline wird euch 
gute Unterhaltung geboten, wenn 
ihr lokal mit bis zu vier Spielern 
gleichzeitig zockt. Zumal die Ent- 


wickler eine Möglichkeit hinzu- 
gefügt haben, Offline-Wetten zu 
platzieren. Der Verlierer zahlt 
dann eine Pizza oder trinkt einen 
Schluck „Soda“. Zudem gibt es ja 
auch noch den Tandem-Modus, in 
dem ihr zu zweit die Kontrolle über 
ein Motorrad übernehmt. Ihr müsst 
euch also beim Gasgeben sowie 
Vor- und Zurücklehnen unterein- 
ander absprechen. 


Tracks, Gags und Rock’n’Roll 
Zu guter Letzt bietet Trials Rising 
dann auch noch einen Track-Editor. 
Der entspricht quasi eins zu eins 
dem Tool, mit dessen Hilfe die Ent- 
wickler auch die Levels des Haupt- 
spiels erstellt haben. Entsprechend 
anspruchsvoll gestaltet sich auch 
der Umgang. Während unserer 
Demo bekamen wir nicht mehr zu- 
stande als eine Start-Ziel-Gerade 
mit einer Rampe in der Mitte. Be- 
trachtet man allerdings die zahllo- 
sen Gegenstände, Assets und Ku- 
lissen, darf man sich zum Release 
bestimmt auf zahlreiche Communi- 
ty-Meisterwerke freuen. 
Abgerundet wird das Gesamt- 
paket schließlich durch den un- 
glaublichen Detailreichtum bei 
Bikes und Strecken. Da glühen die 
Bremsscheiben, wenn ihr zu hart 
in die Eisen geht, oder eine dyna- 
mische Hollywood-Strecke führt 


Im Tandem-Modus übernehmt ihr zu zweit die Kontrolle über ein Motorrad. 
Das erfordert Teamwork bei Beschleunigung und Gewichtsverlagerung. 


euch durch verschiedene Kulis- 
sen — inklusive einer Alien-Green- 
screen-Sequenz. Dazu gibt es 
einen unglaublich fetzigen Sound- 
track von Bands wie Motörhead 
oder Airbourne und natürlich jede 
Menge derben Humor: Sei es bei 
Levelnamen wie , Fell Tower“ oder 
wenn wir zuschauen, wie unser 
Fahrer nach dem Uberqueren der 
Ziellinie in eine Dixie-Toilette aus- 


rollt. Wir saßen ob der teils obsku- 
ren Ideen oft kopfschüttelnd und 
lachend vor dem Bildschirm. 


David Benke volontär 


Nach meinen knapp drei Stunden mit Trials 
Rising habe ich wirklich Lust auf mehr. Der Titel 
bietet einen guten Einstieg, eine rasante Lernkur- 
ve und ein gutes Belohnungssystem, das einen zu 
Beginn anfixt und dann auf lange Sicht motiviert 
hält. Auch wenn im Vergleich zu den Vorgängern 
vielleicht nicht allzu viel neu gemacht wurde, 

die wenigen konsequenten Anderungen haben 
mir gut gefallen. Die riesige Welt, die um das 
knackige Fahrerlebnis aufgebaut wird, macht den 
Grind nach der nächsten Bestzeit noch einmal 
wesentlich aufregender. Dazu kommt der ver- 
besserte Multiplayer-Part. Zieht man dann noch 
in Betracht, dass von Entwickler- und User-Seite 
stetig Content nachgeliefert und so langfristig für 
Abwechslung und Spielspaß gesorgt wird, kann 
man hier zum Release am 26. Februar beherzt zu- 
greifen — auch wenn man bereits einen früheren 
Ableger im Regal stehen hat. 


Wir waren bei Ubisoft i in Berlinz zu Gast und durften 
den Titel mehrere Stunden Probe spielen. Danach 
standen uns die Entwickler noch Rede und Antwort. 


Wertungstendenz 
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An dieser Stelle präsentieren euch vier play*-Mitarbeiter ihr heißersehntestes Spiel 
der ersten drei Monate von 2019, ein kleiner Redaktions-Ausblick also. 


The Occupation 


„Ein packender 
Polit-Thriller 
mit Stealth- 

Elementen“ 


Wundert es euch wirklich noch, dass ich mich am 
meisten auf ein Adventure im Februar freue? 


Ich bin großer Fan von storygetriebenen Spielen und 
für mich persönlich müssen diese auch kein umfang- 
reiches Gameplay haben. Da passt The Occupation 
von White Paper Games wunderbar hinein. Ihr spielt 
einen investigativen Journalisten im England von 
1987. Das Land befindet sich in einer politischen Kri- 
se und steht kurz vor Einführung des Union Acts. Euer 
Job ist es, so viele Informationen wie möglich über 


eine Explosion zu sammeln, die 23 Menschen getö- 
tet hat. Dabei solltet ihr aber wie in Spielen a la Thief 
oder Dishonored immer recht unauffällig vorgehen, 
denn wenn ihr erwischt werdet, hat das Konsequen- 
zen. Vor allem ist das schlecht, da The Occupation in 
Echtzeit läuft. Ihr habt exakt vier Stunden Zeit, die nö- 
tigen Informationen zu sammeln und einen Bericht zu 
verfassen. Jedes Mal, wenn ihr erwischt werdet, zieht 
euch das Spiel 15 Minuten eurer 
kostbaren Spielzeit ab. Verhal- 
tet euch also möglichst normal, 
wenn ihr Gespräche belauscht 
oder die persönlichen Sachen 
von Kollegen und anderen Leuten 
durchsucht. Wie es aber immer 
so schön heißt: Viele Wege füh- 
ren nach Rom. Und auch viele 
Wege führen zum Ende von The 
Occupation. Ihr habt immer meh- 
rere Möglichkeiten, ein Problem 
anzugehen. Das bleibt ganz euch 
überlassen. Was mir an diesem 


Far Cry: New Dawn 


„Mehr vom 
Bewährten mit 
interessanter 
Thematik - 
warum nicht?“ 


The End of the World as We Know It kommt früher, als 
wir dachten —schon ab dem 15. Februar des neuen 
Jahres geht es ab in die Postapokalypse. 


Vorerst zum Glück nur in virtueller Form —hoffen wir, 
dass der orangene Mann im Weißen Haus den roten 
Raketenknopf an seinem Schreibtisch nicht findet, be- 
vor seine Amtszeit vorüber ist. So weit, den Namen der 
realen internationalen Krawallbrüder an den Schalthe- 
beln der Macht zu nennen, geht Far Cry: New Dawn 
nicht, zeigt aber die Auswirkungen der aktuellen Sand- 
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kastenpolitik: Atombomben treffen die USA und damit 
auch das fiktive Hope County aus dem Spiel. 17 Jahre 
später hat sich die Natur den Ort großteils zurücker- 
obert und auch die Menschen trauen sich an die Ober- 
fläche zurück, wo sie gemäß ihrer Art gleich wieder an- 
fangen, sich zu bekriegen. In bester Far Cry-Tradition 
werden wir also in einen Konflikt zwischen mehreren 
Fraktionen geworfen und müssen gleichzeitig versu- 
chen, uns in einer uns ипрекапп- ша 

ten Welt zurechtzufinden und 
den Frieden wiederherzustellen. 
Trotz Endzeit-Atmospháre fühlt 
sich das stark so an, wie man es 
aus den zahlreichen Vorgángern 
kennt. Wir rennen also durch die 
offene Welt, erledigen Haupt- 
und Nebenaufgaben, klauben 
allerlei Sammelgegenstànde auf 
und versuchen uns an diversen 
Freizeitbeschäftigungen. Neu ist 
der stärkere Fokus auf Crafting, 
sodass wir uns nun unter ande- 


Konzept so sehr gefällt, ist, dass es sehr stark über 
die Story funktioniert, die erzählt wird. Zwar finde ich 
politische Themen nicht überaus interessant — vor 
allem, wenn sie vor meiner Geburt passiert sind —, 
aber wenn sie die Story interessant und spannend 
machen, bin ich auf jeden Fall dafür. Ich werde mir 
die vier Stunden für The Occupation definitiv nehmen. 
Ihr auch? 


Rolle, denn ihr habt nicht viel davon. 
Vier Stunden bis zum Supergau. 


rem neben Heilmitteln auch Waffen und Fahrzeuge 
zusammenbasteln kónnen. Auch unser Rückzugsort 
Prosperity kann nach und nach ausgebaut und verbes- 
sert werden. Klingt also nach einem traditionellen Seri- 
enableger mit einer Handvoll neuer Ideen. Über etwas 
mehr Innvation hátte ich mich zwar gefreut, aber auch 
so habe ich durchaus Lust, mich dem fernen Schrei 
wieder hinzugeben. 


"Das Zusammenbasteln von Waffen wie diesem schicken 


o - — 
ІН ein relevantes Spielelement dar. 
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Dirt Rally 2.0 


„Ich hab 
gehörig Lust, 
mich schmutzig 
zu machen.“ 


Das erste Rennspiel des neuen Jahres macht keine 
Kompromisse. Nur wer sich akribisch in PS-Monster 
und Strecken hineinfuchst, hat die Chance auf eine 
Bestzeit. 


Rückspulfunktion? Das ist doch was für Schatten- 
parker! Codemasters setzt im Nachfolger des unter 
Rallye-Fans extem beliebten Dirt Rally wieder auf Rea- 
lismus. Wenn ihr nach einem langen Arbeitstag müde 
und ausgepowert nach Hause kommt, dann solltet ihr 
euch lieber mit Partnerin oder Partner auf die Couch 


setzen und kuscheln. Denn Dirt Rally 2.0 verlangt 
allerhöchste Konzentration, einen blinzelfreien Blick 
und blitzschnelle Reaktionen. Ich würde mich nicht 
als reinrassigen Rallye-Liebhaber bezeichnen, wes- 
halb mich die ersten Etappen mit Dirt Rally 2.0 eher 
frustriert als begeistert haben. Doch es ist dem her- 
ausragenden Fahrgefühl und der grandiosen audiovi- 
suellen Untermalung geschuldet, dass der Codemas- 
ters-Titel ganz schnell meinen 
Ehrgeiz geweckt hat. Bevor mich 
die ungezügelten 570 PS meines 
VW Polo R WRX Supercar in den 
Wahnsinn treiben, zeige ich dem 
Biest unter meinem Hintern, 
wer die Hosen anhat. Die Re- 
dewendung „Übung macht den 
Meister“ traf selten mehr zu als 
auf Dirt Rally 2.0 und das unter- 
scheidet die Rallye-Sim von vie- 
len weichgespülten Rennspielen 
da draußen. 50 Rallye-Boliden 
aus verschiedenen Dekaden und 


sechs Locations von Neuseeland über Polen bis Ar- 
gentinien sorgen zudem für jede Menge Abwechslung. 
Zumal ich mich nicht nur in beinharte Rallye-Events 
stürzen, sondern auch in umkämpften Rallyecross- 
Rennen mein fahrerisches Geschick unter Beweis 
stellen darf. Mehr als genug Gründe also, warum Dirt 
Rally 2.0 zu meinen ersten Most-Wanted-Titeln des 
Jahres 2019 gehört. Е 


Porsche kehrt in diesem Jahr іп den Rallye-Sport zuriick 
und nimmt an der Deutschen Rallye Meisterschaft teil. 


„Мег Rader sind 
für mich definitiv 
zwei zu viel.“ 


-David Benke 24 


Für ein packendes Rennspiel braucht es keinen über- 
triebenen Realismus oder auf Hochglanz polierte PS- 
Boliden. Es reicht auch ein simples, aber süchtigma- 
chendes Spielprinzip. 


Erinnert ihr euch noch daran, wie ihr als Kind das 
Fahrradfahren gelernt habt? Wie oft hat es euch dabei 
zurück auf den harten Boden der Tatsachen geschleu- 
dert — fünf-, zehn-, zwanzigmal? Und dennoch seid ihr 
immer wieder aufgestanden und habt von Neuem ver- 
sucht, der Schwerkraft endlich ein Schnippchen zu 


schlagen. Ein ähnlich kindlicher Ehrgeiz treibt mich 
auch bei Trials Rising stets an. Auch hier legt sich 
mein virtuelles Alter Ego regelmäßig, und teils sicht- 
lich schmerzhaft, auf die Nase. Auch hier steige ich 
immer wieder in den Sattel und starte einen neuen 
Versuch. Nur geht es diesmal eben um die Jagd nach 
der nächsten Bestzeit und nicht darum, endlich ohne 
Stützräder mit den großen Kids herumzufahren. Die- 
se Sogwirkung, dieses beinahe 
zwanghafte Streben nach dem 
nächsten Erfolgserlebnis ist das, 
was den Motorrad-Plattformer 
aus dem Hause Ubisoft so reiz- 
voll macht. Die perfekte Runde? 
Erreichen werde ich sie wohl nie. 
Das hält mich allerdings nicht 
davon ab, es erneut zu probie- 
ren. Verbesserungspotenzial ist 
schließlich immer vorhanden — 
wenn auch nur im Bereich von 
Hundertstelsekunden. Wenn 
mich ein Spiel so in den Bann 


Genre: Rennspiel || Entwickler: RedLynx || Hersteller: Ubisoft || Termi 


27222 
Trials legt euch gerne mal Steine 
hartnäckig bleibt, überwindet aber jedes Hindernis. 


zieht, dann kann ich auf Wettereffekte, Schadensmo- 
delle und anderen Firlefanz, mit dem sich Rennspiele 
sonst noch gerne schmücken, gerne verzichten. Mir 
reichen zwei Räder, eine unglaublich intuitive Steue- 
rung und ein fetziger Soundtrack. Das alles hat Trials 
Rising bewiesenermaßen im Repertoire — und damit 
meine Aufmerksamkeit zum Release am 26. Februar 
auf jeden Fall schon einmal sicher. Ш 


P 
in den Weg. Wer 


Die wichtigsten Ше! der nächsten drei Monate 


Anthem 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Bioware 


Far Cry: New Dawn 
Genre: Action 
Entwickler: Ubisoft Montreal 


Tom Clancy's The Division 2 
Genre: Rollenspiel 
Entwickler: Massive Entertainment 


The Sinking City 
Genre: Action 
Entwickler: Frogware 


Mortal Kombat 11 
Genre: Beat 'em Up 
Entwickler: NetherRealm Studios 


Hersteller: Ubisoft 
Termin: 15. Februar 2019 


Metro: Exodus 

Genre: Action 

Entwickler: 4A Games 
Hersteller: Deep Silver 
Termin: 15. Februar 2019 


Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 22. Februar 2019 


Devil May Cry 5 
Genre: Action 
Entwickler: Capcom 
Hersteller: Capcom 
Termin: 8. Márz 2019 


Hersteller: Ubisoft 
Termin: 15. Marz 2019 


One Piece: World Seeker 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Bandai Namco 
Hersteller: Bandai Namco 
Termin: 15. Marz 2019 


Hersteller: Bigben Interactive 
Termin: 21. Márz 2019 


Sekiro: Shadows Die Twice 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: From Software 
Hersteller: Activision Blizzard 
Termin: 22. Marz 2019 


Hersteller: Warner Bros. 
Termin: 23. April 2019 


Days Gone 

Genre: Action 
Entwickler: Bend Studio 
Hersteller: Sony 
Termin: 26. April 2019 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Sascha Lohmiiller // Experte auf dem Gebiet 
Spielt gerade: Red Dead Redemption 2, FIFA 19, WoW:BfA 


Hört gerade: Chapel Of Disease - ... And As We Have Seen 
The Storm, We Have Embraced The Eye; Swallow The Sun – 
When A Shadow Is Forced Into The Light 


Und sonst: Wie letztes Jahr sorgen die ersten Schneefälle, 
Dauerregen und eine Gruppe Biber für eine Überschwem- 
mung des Parks direkt vor der Haustür. Immerhin kann ich 
nun behaupten, dass ich direkt an einem Seeufer wohne. 
Top-Titel der Ausgabe: Metro: Exodus 


Flop-Titel der Ausgabe: Dead or Alive 6 


Katharina Pache // Teigmutter 


Spielt gerade: Resident Evil 2, The Binding of Isaac: 
Afterbirth+, My Time at Portia 


Sah zuletzt: Die Netflix-Doku über das Fyre-Festival. OMG. 
Glaube, das schau ich mir noch mal an. 


Hört gerade: Orange Goblin 


Und sonst: Versuche ich gerade, einen Sauerteig zu gebä- 
ren (Fachausdruck). Eine Woche lang muss ich den füttern. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Anthem? 


Spielt gerade: Ace Combat 7 und Battlefield 5 


Schaut gerade: The Punisher Staffel 2 (yay!), Star Trek: 
Discovery Staffel 2 (mal schauen ...) und Vikings Staffel 5.2 
(immer noch grandios!) 


Liest gerade: Viele gute Bücherempfehlungen, am besten 
bisher: Eine Frau flieht vor einer Nachricht von David Gross- 
man und Während die Welt schlief von Susan Abulhawa. 


Und sonst: Nicht viel los, alles beim Alten. 
Top-Titel der Ausgabe: Ace Combat 7 im VR-Modus 
Flop-Titel der Ausgabe: Kingdom Hearts 3 


David Benke // Filthy Casual 


Spielt gerade: The Last of Us Remastered, Trials Fusion 


Spielt nie wieder: Bloodborne — habe es über die Feierta- 
ge nochmal ausprobiert und bin in drei Stunden nicht über 
den allerersten Checkpoint des Spiels hinausgekommen. 


Schaut gerade: The IT Crowd 


Und sonst: Habe ich momentan ein Loch in meiner 
Flur-Decke, weil der Mieter über mir beim Bad-Einlassen 
eingeschlafen ist. Ob der Handwerker је kommt, ist fraglich. 


Top-Titel der Ausgabe: Tom Clancy's The Division 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Ace Combat 7: Skies Unknown 


Matthias Schöffel // Leave me Alleen 


Liest gerade: Colson Whitehead — Underground Railroad 
Schaut gerade: Blood Simple — Eine mörderische Nacht 
Hört gerade: Jon Spencer - Spencer Sings the Hits 


Und sonst: Alleen sind Wege oder Straßen, die beidseitig 
von gleichförmig verlaufenden Baumreihen, meist beste- 
hend aus Bäumen einer Art, begrenzt werden oder in der 
Mitte durch eine Baumreihe getrennt werden. Ein Jammer, 
dass es sie kaum noch gibt. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Warhammer: Vermintide 2 


Maria Beyer-Fistrich // Venus im Faulpelz 


Spielt gerade: Resident Evil 2, Diablo 3, Octopath Traveler ES 
Schaut gerade: Star Trek: Discovery Staffel 2 (naja ...), 


Hört gerade: Pentagram, Chapel of Disease, Obscura (war 
nicht meine Idee ...) 


Und sonst: Ich trotze bisher erfolgreich allen Bazillen aus 
dem Redaktionssiechenlager und genieße ausnahmsweise 
das kalte Winterwetter bei den ersten malerischen 
Wanderausflügen in 2019. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 2 Remake 
Flop-Titel der Ausgabe: Just Cause 4 


Spielt gerade: Resident Evil 2 — Feel 
Schaut gerade: The Punisher - Season 2 ` , 
Hört gerade: Sein eigenes Röcheln, Husten & Schnupfen 


Und sonst: Weihnachten und Silvester mit Familie und 
Freundin waren super, doch so langsam könnte die nervige 
Erkältung mal weggehen, die seit Wochen rumgeschleppt 
wird. So langsam reift der Gedanke, dass nur noch die 
Notschlachtung hilft. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Kingdom Hearts 3 


Lukas Schmid // Geist der vergangenen Weihnacht 
Spielt gerade: Hellblade, Shadow of the Tomb Raider 


Schaut gerade: Ant-Man and the Wasp, Hereditary, The 
Incredibles 2, A Quiet Place, Deadpool 2, Venom, Ready 
Player One - lange Flugreisen sind wirklich praktisch! 

Hört gerade: Tom Walker 

Und sonst: Vorschlag: Nachdem es im Dezember eh nie, im 
Januar aber immer schneit, verlegen wir Weihnachten ein- 
fach einen Monat nach hinten. Baby Jesus will understand. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Warhammer: Vermintide 2 


Раша Sprödefeld // Gut getarnte Kfz-Mechanikerin 
Spielt gerade: Diablo 3 
Schaut gerade: Nochmal Game of Thrones durch 


Hört gerade: Swish and Flick Podcast (ein Harry-Potter- 
Podcast), Purple Hill Witch 


Und sonst: Versuche ich gerade (nach nur wenigen Mona- 
ten) endlich rauszufinden, warum mein Heckscheibenwi- 
scher nicht funktioniert. Drückt die Daumen, dass es nicht 
der Motor ist! #pleiteundkeinspaßdabei 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Just Cause 4 


Dominik Pache // Don Pachinko 


Spielt gerade: PUBG, Red Dead Online, Octopath Traveler === 


Schaut gerade: Star Trek Discovery, Adventure Time 


Liest gerade: Artemis von Andy Weir, How to drink Rum 
von Dave Broom und Deutschland 1945 von Lee Miller 


Und sonst: Freue mich darauf, bald in Japan alle 
StraBenschilder und Speisekarten mit meiner neuen AR-App 
übersetzen zu können. Hoffentlich spricht mich keiner ап... 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Kingdom Hearts 3 
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Besiege alle Herziosen! 


ACTION-ROLLENSPIEL | Es hätte ja 
alles so einfach sein können. Als das 
erste Kingdom Hearts erschien, war 
die Prämisse denkbar simpel: Wir 
reisen mit dem neu geschaffenen 
Protagonisten Sora gemeinsam mit 
Donald Duck und Goofy durch diver- 
se Disneywelten und versuchen, un- 
sere verlorene Freundin Kairi wieder- 
zufinden. Dazu gab es eine Gruppe 
von Bösewichten, die sogenannten 
Niemande, die unter der Ägide von 
Cinderella-Widersacherin Malefiz 
und einem der dunklen Seite anheim 
gefallenen Weisen namens Ansem 
ihre eigenen, sinistren Pläne voran- 
trieben. Eingebettet in diese Hand- 
lung war ein simples, aber unterhalt- 
sames Action-RPG-Kampfsystem. 
Die ungewöhnliche Mischung kam 


Die Grafik des Spiels ist beein sich 
Ё die Macher selbst übertroffen: Die Karibik-Filmchen wirken fast fotorealistisch 
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bei Spielern auf aller Welt super an 
— und zog zahlreiche Nachfolger mit 
sich, offiziell zwar als Spin-offs be- 
zeichnet, aber jeder einzelne integ- 
ral für die Haupthandlung. Und die 
wurde mit jedem neuen Titel im- 
mer konfuser, immer mehr Böse- 
wichte, Protagonisten und weitver- 
zweigte Handlungsstränge kamen 
hinzu. Inzwischen steigen nur noch 
die treuesten Fans durch, was in all 
den Abenteuern wirklich passiert ist. 
Der erst dritte offiziell nummerierte 
Teil nun hat es sich zur Aufgabe ge- 
macht, all das trotz allem zu einem 
zufriedenstellenden Ende zu bringen 
und die ausufernde Geschichte rund 
um Sora, Kairi, das mysteriöse King- 
dom Hearts und etwa 4.394 andere 
Figuren endlich abzuschließen. 
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n CGl-Sequenzen haben sich 


tem ist an und für sich sehr unterhaltsam und abwechslungsreich und die Kameraführung zumindest etwas 


This is the End 

Und was sollen wir sagen — es ge- 
lingt. Natürlich wollen wir an dieser 
Stelle nicht spoilern, aber Kingdom 
Hearts 3 schafft es tatsächlich, alle 
Handlungsstränge zusammenzufüh- 
ren und relativ befriedigend abzu- 
schließend -inklusive eines kleinen 
Hintertürchens für etwaige Fortset- 
zungen. Wir sagen keineswegs, dass 
die Umsetzung perfekt ist. Dadurch, 
dass so viele Story Arcs behandelt 
werden müssen, kommt einigen von 
ihnen nicht die Zeit und Aufmerk- 
samkeit zu, die sie verdienen. Gera- 
de gegen Ende hin reiht sich zudem 
Mini-Finale an Mini-Finale, nur, da- 
mit man mit allen Figuren und Hand- 
lungsentwicklungen durchkommt. 
Zudem fehlt es durch die vielen The- 
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men, die behandelt werden müs- 
sen, etwas an Fokus. Was denn nun 
wirklich die primäre Prämisse ist, 
was der Grund, warum wir Dinge im 
Spiel tun, ändert sich stetig. Einmal 
machen wir uns auf die Suche nach 
einem lange verschollenen Freund, 
dann müssen wir es wieder schaffen, 
eine Sora innewohnende Kraft wie- 
derherzustellen, die Sora in einem 
der Vorgänger eingebüßt hat, bevor 
der Fokus sich erneut verändert und 
wir uns auf die Suche nach einer in 
die Dunkelheit verbannten Schlüs- 
selschwertträgerin machen. Und 
die Tatsache, dass all jene, die noch 
nie ein Kingdom Hearts gespielt ha- 
ben, nun entweder bereits zu lesen 
aufgehört haben oder fragend in die 
Röhre schauen, zeigt auch: Neuein- 


Im Gegensatz zu iden simplen Disney-Storys dürfte ke 
die Hintergrundhandlung alle ohne Abschluss in 
Kingdomheartsologie völlig wirr zurücklassen. 
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Das Gummischiff-Gebaue dürfte wieder einmal die Geschmacker spalten. Die Flugsequenzen selbst — 
diesmal in einem frei erkundbaren Weltall! — machen aber deutlich mehr Spaß als in den Vorgängern. 
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Die späteren Levels haben spielerisch mehr zu bieten als die Anfangsgebiete. KT 4 


| In der Karibik sind wir sogar stilecht als Kapitàn auf See unterwegs! ГУ 
— a an a eee 


steiger sind hier hoffnungslos verlo- 
ren. Anscheinend soll per Patch zum 


Dass man weiß, wer all die Figure 
und wie ihre Beziehungen unterei- 


Von der Karibik bis Arendelle > 

Deutlich simpler geht es in den 
Disney-Welten zu. - dem wahren 
Grund, warum wir dereinst der Rei- 
he verfallen sind. Zwar ebenfalls 
geringfügig in die große Gesamt- 
handlung eingebunden, werden 
hier meist relativ eigenständige Ge- 
schichten aufgetischt; manchmal 
һ dabei um direkte 
n der Filmhand- 
va im Falle von Aren- 
Velt zum Megahit Die 
Oft aber setzt die Er- 
danach an, wie etwa 
polis (Die Monster A.G.), 
eine Monsterwelt treffen, 
erkannt hat, dass Kin- 


Keine Liebe für Disney-Klassiker 

Was auffallt: Abseits einer auf Her- 
kules basierenden Stage sind klas- 
sisch animierte Filme diesmal über- 
haupt nicht vertreten, dafür aber 
erstmals die lange herbeigesehn- 
ten Welten mit Pixar-Vorlage. Neben 
den genannten Beispielen erwarten 
uns Levels basierend auf Toy Story, 
Rapunzel, Winnie Puh, Fluch der Ka- 
ribik (diesmal die einzige Realfilm- 
Lizenz), Baymax, sowie eine Hand- 
voll Areale ohne Disney-Vorlage. 
Dieser Fokus auf die Disney-Neu- 
zeit ist einerseits etwas schade, hat 
doch gerade die Tatsache, dass so 
ein weites Filmspektrum abgedeckt 
wurde, bisher zur Atmospháre bei- 


4 Release noch ein Erklárbár-Video nander sind und was sonst noch a- | wertvoller ist als Angst- getragen. Andererseits sind die vor- 
` (plus zwei zusätzliche Endsequen- les іп der Lore der Reihe passiert ist, _ 5С reie. О ne Kenntnis der Film- handenen Welten aber wirklich toll 
| zen) hinzugefügt werden, die wir ^ wird vorausgesetzt. Der Autor dieser d ‚vorlagen wird man auch hier nur gestaltet. Einige davon wie Mons- 

noch nicht sehen konnten. Ohne das Zeilen hat alle Kingdom Hearts-Tei- Bahnhof verstehen — wir erkennen tropolis oder Olymp bestehen aus 
` oder eine vergleichbare Zusammen- le gespielt und war dennoch regel- ein Muster! —, dennoch glänzt das klassischen, eher kleinen und linea- 


fassung wird man aber in eine Erzäh- 
lung gesteckt, die sich nicht einmal 
den Anschein gibt, als wolle sie Un- 
wissende nicht im Dunkeln lassen. 


Die meiste Zeit sind wir 

mit dem Verprügeln von 
Feinden beschäftigt. Ab und 
an erwarten uns. abere auch 
unterhaltsame Abschnitte wie 
diese Flucht vor einer Lawine 
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mäßig reichlich verwirrt. Heißt also: 
Kingdom Hearts, wie man es kennt 
und, entsprechende Leidensbereit- 
schaft vorausgesetzt, liebt! 


Spiel dadurch, dass es sich etwas 
zurücknimmt, und durch den Wie- 
dererkennungswert der beliebten 
Vorlagen hier besonders. 


ren Gebiete; andere, allen voran die 
Karibik und San Fransokyo, nutzen 
die Hardwarepower der PS4 und 
schicken uns in deutlich ausladen- 
dere Gebiete. In der Fluch der Kari- 
bik-Stage können wir gar ein kleines 
Meer frei mit dem Schiff erforschen 
und uns Seeschlachten mit ande- 
ren Freibeutern liefern —Assassin’s 
Creed 4: Black Flag lässt grüßen! 
Technisch wurde zudem geklotzt 
und nicht gekleckert. Das Spiel sieht 
nicht nur toll aus, sondern passt sich 
stilistisch auch noch dem jeweiligen 
Stil der Vorlagen an. Mag man in der 
Herkules-Welt noch denken, dass 
hier mit groBflachigen Texturen ver- 
sucht wird, grafische Schwáchen zu 
überdecken, merkt man spätestens 
in der beeindruckend realistischen 
Karibik, wie viel Mühe die Entwickler 
investiert haben, um jede Welt ein- 
zigartig und dabei erstaunlich de- 
tailgetreu aussehen zu lassen — von 
den CGl-Zwischensequenzen auf 
höchstem Niveau einmal ganz zu 
schweigen! 
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The Sound of Generic Music 
Ebenfalls auf einem hohen Niveau 
sind die Synchronsprecher. Viele 
Disney-Veteranen schlüpfen für das 
Spiel noch einmal in ihre Rollen und 
diejenigen, die anstelle der Original- 
besetzung einspringen (Tom Hanks 
konnte man für den Part von Woody 
aus Toy Story etwa nicht gewinnen), 
machen ihre Sache sehr gut, eben- 
so wie die alteingesessenen King- 
dom Hearts-Hasen. Allerdings: An- 
gefangen mit den HD-Remakes der 
bisherigen Spiele entschied Square 
Enix sich, auf deutsche Sprachaus- 
gaben zu verzichten und diese Ent- 
scheidung wird hier fortgeführt. So 
bekommt man zwar tolle Sprecher 
zu hören, nicht aber wie bisher fast 
durch die Bank die Originalstimmen 
aus den deutschen Filmvorlagen. 
Wer des Englischen nicht mäch- 
tig ist, ist auf das Lesen von Unter- 
titel angewiesen — von vielen, vielen 
Untertiteln. Mit der Menge an Zwi- 
schensequenzen haben es die Ma- 
cher nämlich etwas zu gut gemeint, 
so hochwertig sie auch gemacht 
sind. Manchmal hat man das Gefühl, 
in den Levels keine zwei Meter weit 
gehen zu können, ohne ein Filmchen 
vorgespielt zu bekommen. Zu guter 
Letzt finden wir es schade, wie wenig 
Musik aus den Disney-Vorlagen es 
in das Spiel geschafft hat, vermut- 
lich aus lizenzrechtlichen Gründen. 
Nur für ausgewählte Welten und Mo- 
mente greift man auf die Melodien 
und Lieder zurück. Meist müssen wir 
uns mit zwar gut komponierten, aber 
eben nur von den Originalen inspi- 
rierten Stücken begnügen. Die Mo- 
mente, in denen die echten Lieder 
zu hören sind, gehören mit zu den 
besten im Spiel — Arendelle ist ein 
Paradebeispiel —, während es nur zu 
schade ist, dass wir beim Schifffah- 
ren in der Karibik nur austauschbare 
Klänge anstatt das treibende Fluch 
der Karibik-Thema hören. 


MR. ^ af- 

Der Besuch im Hundert-Morgen-Wald gehört in jedem nummerierten Kingdom Hearts dazu! ә 
Anstatt simpler Minispiele hatten wir aber lieber endlich einmal eine vollwertige Welt gesehen. . E а 
Press X to win fight nen. So können wir etwa Magie aus- Korn zu nehmen. Zusätzlich ver- 


So viel zu Story, Welten und Ver- 
packung, doch was hat Kingdom 
Hearts 3 spielerisch auf dem Kas- 
ten? Nun, im Grunde unterschei- 
det es sich nicht drastisch von dem, 
was man — vor allem aus den num- 
merierten — Vorgängern kennt. 
Heißt also, wir landen in den ver- 
schiedenen Welten und laufen 
durch verschiedene Areale, um die 
Story voranzutreiben. Ab und an er- 
warten uns simple „Rätsel“ — be- 
wusst in Anführungszeichen, denn 
über „drücke den Schalter“ oder 
„trage etwas von A nach B“ gehen 
sie nicht hinaus. Die meiste Zeit 
sind wir mit Kämpfen beschäftigt, 
entweder gegen respawnende Fein- 
de oder in Gefechten, die wir erst 
abschließen müssen, um voranzu- 
kommen. Die simpelste Aktion, die 
wir ausführen können, ist ein Angriff 
mit unserem Schlüsselschwert. Ent- 
weder via Steuerkreuz oder mittels 
Shortcuts haben wir aber Zugriff 
auf ein Portfolio an anderen Aktio- 


Die Bosskämpfe sind toll inszeniert, aber auf de 
PM ч. == - a ч, Gen 
т — normalen Schwierigkeitsgrad meist sehr einfach 
ae. --- её, 
vorausgesetzt, man ist nicht völlig unterlevel 
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üben, temporár Helfer an unsere 
Seite rufen oder zwischen verschie- 
denen Schlüsselschwertern mit un- 
terschiedlichen Statuswerten und 
Spezialattacken wechseln. Unser 
bester Freund ist die Dreieck-Tas- 
te: Je nach gewáhlter Waffe res- 
pektive wenn wir einen grün mar- 
kierten Feind attackieren, erhalten 
wir kontextsensitiv Zugriff auf aller- 
lei besondere Manóver. Das kann 
ein Turm sein, der emporwáchst 
und Gegner mit sich reißt, vor al- 
lem ist es aber eine Auswahl an von 
Disneyland-Attraktionen  inspirier- 
ten Spezialattacken. Da greifen wir 
dann zum Beispiel mit kreisenden 
Teetassen an oder lassen ein Ka- 
russell durch rhythmische Tasten- 
bewegungen immer schneller und 
verheerender kreisen. Interessan- 
terweise lassen viele dieser Aktio- 
nen das Spiel kurzzeitig wie einen 
Shooter wirken, wo wir dann aus 
der Ego-Perspektive versuchen, so 
viele Widersacher wie móglich aufs 
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fügen wir über die sogenannte Fo- 
kusleiste, dank der wir uns entwe- 
der an Feinde heranziehen oder sie 
mit einer Salve an Schüssen einde- 
cken können. Gepaart mit Blocks, 
Ausweichmanövern und mehr ist 
die Auswahl an Manövern wirklich 
groß und auch, wenn es nicht so 
wirkt, steigt man schnell dahinter, 
wie alles funktioniert. Die Entwick- 
ler liefern im Grunde ein Best-of der 
Spielelemente aus den Vorgängern 
ab. Das Ergebnis sind wirklich spa- 
Bige Gefechte, die durch einen Wall 
an Farben und Effekten, zig Mög- 
lichkeiten und das pure Chaos ei- 
nes meist recht geschickt überde- 
cken: Viel spielerische Substanz 
steckt hier nicht dahinter. Meist 
kloppt man fröhlich drauf los, löst 
Spezialmanöver aus, wenn sie ein- 
geblendet werden, und wirkt halt 
ab und an mal Magie. Wenn man 
nicht völlig unterlevelt ist — und das 
ist man nie, wenn man nicht gezielt 
dem Kampf aus dem Weg geht —, 
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Das Aussehen unserer drei Helden wird je nach besuchter Welt angepasst. 


Besonders in Monstropolis und der Karibik ist das Ergebnis beeindruckend. 


man zumindest auf dem nor- 
len Schwierigkeitsgrad nie Prob- 
e und bekommt manchmal das 
fühl, dass sich die Schlachten 
oßteils selbst spielen. Ja, das war 
n bisher so, aber die Menge an 
Spezialangriffen, kontextsensitiven 
Aktionen und mehr wurde noch ein- 
mal deutlich nach oben geschraubt. 
Dass Donald und Goofy völlig selbst- 
stándig agieren (ihre Handlungen 
| kónnen im Menü leicht angepasst 
{ werden, sodass sie offensiver oder 
defensiver vorgehen) und uns etwa 
` so gut wie immer heilen, wenn sich 
А unsere Lebensleiste doch mal dem 
“ Ende zuneigt, unterstreicht dieses 
Gefühl noch. Wir wiederholen: Die 
Kämpfe machen wirklich Spaß und 
sind toll anzusehen. Anspruch oder 
ein komplexes System darf man 
aber — zumindest abseits der ge- 
heimen Bosse und Gefechte, die 
uns nach Abschluss der Handlung 
"TT erwarten und die serientypisch die 
J ae 
einzige richtige Herausforderung 


darstellen — nicht erwarten. 


Wer sich auch über die Kampagne hinweg noch i in den Levels austoben will, hat 
dank versteckter Schatzkisten, Micky-Embleme und mehr alle Hände voll zu tun. 


Immer was zu tun! 

Die Bosskämpfe in der Kampagne 
sind hingegen toll gestaltet, aber 
wie die restlichen Auseinander- 
setzungen ziemlich einfach. Kei- 
ne zusätzliche Herausforderung, 
aber genügend Abwechslung fin- 
det man abseits der Kämpfe dan- 
kenswerterweise dennoch. Im 
mer wieder erwarten uns spezi 
Passagen, in denen wir etwa 
einer Lawine voller Зепперл а 
ter fliehen müssen oder in Met. 
nen Minispielen antreten. Ratte 
Rémy aus Ratatouille nimmt in ei- 
nem Koch-Spielchen etwa auf un- 
serem Kopf Platz und lässt uns in 
bester Cooking Mama-Manier Ge- 
schicklichkeitsaufgaben absolvie- 
ren. Dank unseres nach und nach 
erweiterten Bewegungsrepertoires 
können wir zudem die Welten im- 
mer weiter erforschen und Aus- 
schau nach zahlreichen Sammel- 
gegenständen wie Schatzkisten, 
Kochzutaten (für das eben ge- 
nannte Koch-Minispiel), sogenann- 


n wir Speziell markierte Gegner an, kónnen v wir r abhängig vomT Terrai 


mächtige Spezialmanöver au: auslösen, die von Disneyland- -Attraktionen i inspi iriert Sind: 


eg 
+ 


44 | 03.2019 | play* 


lich au isi frei durch 
‚die Welten zu i . Dieses pri- 
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Drop Distance inspirierte Fortbe- 
wegungssystem ist zwar nicht ganz 
so variantenreich wie in der Vor- 
lage, aber wirklich gut umgesetzt 
und die Steuerung ist sehr prázi- 
se — übrigens auch in den Kámp- 
fen. Lediglich so manche Doppel- 
belegung nervt. Ist es nach einem 
Kampf etwa noch móglich, eine 
Spezialattacke auszulösen, wir 
aber mit demselben Knopf eigent- 
lich nur eine Kiste öffnen wollen, 
können wir nicht umhin, erst ein- 


mal das entsprechende Gefechts- 
manöver auszuführen, oft inklu- 
sive dazugehörender Animation. 
Bis man sich an das überfrachtete 
Layout gewöhnt hat, vergeht einige 


Zeit. Wer des normalen Erforschens ~ 


müde ist, dürfte übrigens in der Ka- 
ribik und San Fransokyo glücklich 
werden. Dass wir in der Fluch der 
Karibik-Welt das Meer erforschen, 
haben wir ja schon erwähnt, aber 
auch der Baymax-Level lädt dank 
kleiner ‚offener Welt zum länge- 
ren Verweilen ein. Im Grunde han- 
delt es sich bei diesen beiden Le- 
also um Spiele innerhalb des 
, die einen etwas anderen 
E Fokus verfolgen und 


deutlich mehr zu bieten haben, als 


man zu Beginn meinen mag. Nicht 
schlecht! Die bereits sehr anstan- 
dige Spielzeit — rein für die Kampa- 
gne darf man etwa 30-35 Stunden 
einplanen; will man alles machen, 
kann man diese Zahl locker ver- 
doppeln — wird durch diese coo- 
len Elemente noch einmal erhöht. 
Noch gar nicht erwähnt haben wir 
zudem den vielleicht interessan- 
testen Sammelgegenstand des 
Spiels. Angelehnt an den Retro-Le- 
vel „Fluss der Nostalgie“ aus King- 
dom Hearts 2 erwarten uns diverse 
Minispiele im Retro-Look, die auf 
alten Micky-Maus-Cartoons basie- 
ren und sich spielen wie die LCD- 
Games aus Nintendos Game & 
Watch-Reihe aus den 1980er-Jah- 
ren. Wundervoll präsentiert, absol- 
vieren wir hier kleine Geschicklich- 
keitstests und versuchen, unsere 
eigenen Highscores zu knacken. 
Das motiviert zwar nicht ewig, ist 
aber nichtsdestoweniger eine lie- 
bevoll gemachte Bereicherung. 
Übrigens: Eine Handvoll der Spiel- 
chen ist auch in dem kürzlich er- 
schienenen Mobile-Titel Kingdom 
Hearts Union X enthalten und kann 
dort gratis ausprobiert werden. 


е 
Pusaideiste temporar in den Gefechte mit age ele Seite stehen. 
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Immer ein Gummischiff verwenden 
Ein Element, welches die Fange- 
meinde spaltet, ist übrigens auch in 
Teil 3 ein Part von Kingdom Hearts — 
Tradition ist Tradition! Wir sprechen 
natürlich von den Gummischiff-Ab- 
schnitten. Diese Weltraumshooter- 
Sequenzen, die wir absolvieren 
müssen, um zu neuen Welten zu ge- 
langen, sind für die einen seit jeher 
der Inbegriff von Tristesse, die an- 
deren hingegen lieben es, Crafting- 
material zu sammeln, stundenlang 
an ihren Schiffchen herumzubasteln 
und sich dann in die Schlacht zu be- 
geben. Wer darauf keine Lust hat, 
kann beruhigt sein, denn nachdem 
man eine Welt einmal erreicht hat, 
ist es nicht mehr notwendig, noch 
einmal ins Gummischiff zu steigen. 
Und die storyrelevanten Flüge sind 
so einfach, dass man keine Zeit da- 
rauf verwenden muss, sein Gefährt 
upzugraden. Wir sagen aber: Dies- 
mal lohnt es sich, denn so spaßig 
waren die Gummischiffsequenzen 
noch nie! Anstatt linearen Pfaden zu 
folgen, erwartet uns diesmal ein frei 
erforschbarer Weltraum — die dritte 
Mini-Open-World im Spiel! Dank spe- 
zieller Schatzkisten, allerlei heraus- 
fordernder Duelle gegen Feinde und 
dem Entdecken anderer spannender 
Dinge vergisst man hier schnell die 
Zeit. Das Basteln selbst hingegen un- 
terscheidet sich kaum von den Vor- 
gängern — ob man damit was anfan- 
gen kann, bleibt Geschmackssache. 
Die Mühe, die Square Enix in die Ver- 
besserung des Gummischiff-Game- 
plays gesteckt hat, ist auf jeden Fall 
mehr als löblich. 


W 
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Das Ende einer Ára 

Das alles also ist Kingdom Hearts 3. 
Mit Blick auf die vielen Ideen und 
unterschiedlichen Spielelemente, 
die pure Liebe, die in die Umsetzung 
der Disney-Welten geflossen sind, 
und auf die generell extrem hohe 
Produktionsqualitat verwundert es 
kaum noch, dass die Entwicklung 
dermaßen viel Zeit in Anspruch ge- 
nommen hat. Die Mühe hat sich de- 
finitiv gelohnt, denn Fans der Reihe 
erhalten eine würdige Fortsetzung 
und einen ebenso würdigen Ab- 
schluss der Trilogie. Man darf sich 
aber auch nichts vormachen, denn 
für diese und nur für diese Zielgrup- 
pe ist Kingdom Hearts 3 gemacht. 
Wer bisher nichts mit den Spielen 


Schade: Emotionale Szenen wie diese hier aus Rapunzel, die Kennern des Films 
natürlich sehr bekannt vorkommt, leiden unter den großteils fehlenden Musikrechten. 
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Zahlreiche optionale sowie teilweise in die Story eingebundene 


Minispiele und Nebenaufgaben lockern das Geschehen auf, 
[etwa die Suche und das Zubereiten von Rezepten. t aa 


anfangen kann oder sie nicht kennt, 
erhált eine verworrene, kitschige Er- 
záhlung mit Hunderten Stunden Lo- 
re-Hintergrund, seichten Kämpfen 
und Spielelementen, die vor allem 
deswegen Sinn ergeben, weil man 
es als Serienkenner eben so ge- 
wohnt ist. Kingdom Hearts ist aber 
mehr als die Summe seiner Teile. Es 
ist trotz des riesigen Budgets defini- 
tiv ein mit viel Herzblut gemachtes 
Projekt, voller Disney-, aber auch 
selbst erzeugtem Charme. Weder 
erfindet es das Action-RPG-Genre 
neu, noch liefert es der Serie selbst 
drastisch innovative neue Akzen- 
te. Es ist aber, was es ist, und damit 


genau das, was sich Fans davon er- 
hofft haben. LUKAS SCHMID 


„Ein würdiger Abschluss der 
Saga, qualitativ gleichauf 
mit den anderen Spielen“ 
Lukas Schmid Entenhausener 


Lange genug hat es ja gedauert, aber das Warten 
auf den Abschluss der Kingdom Hearts-Saga 

hat sich gelohnt. Auch wenn ich, obwohl ich alle 
Serienteile gespielt habe, von der verworrenen 
Handlung reichlich überfordert war, hat mich 
das emotionale Ende doch berührt; manchmal 
braucht man ein bisschen Kitsch in seinem 
Leben! Obwohl alle Story-Arcs aus den zig Vor- 
gängern tatsächlich zu einem Ende geführt wer- 
den, halten sich die Entwickler noch ein kleines 
Türchen offen. Dann bitte etwas weniger konfus! 
Das Story-Herzstück, nämlich die Mini-Hand- 
lungen in den Disney-Welten, ist sowieso so ge- 
lungen wie eh und je. Aber auch spielerisch hatte 
ich viel Spaß. Klar, im Grunde ist das Abenteuer 
sehr simpel aufgebaut und in den Kämpfen hat 
man außer Button-Smashing und Zugucken oft 
nix zu tun, aber die Gefechte machen Laune und 
abseits ihrer gibt es genug zu tun, dass einem 

so schnell nicht langweilig wird. Als Kingdom 
Hearts-Fan bin ich also sehr zufrieden. Wer mit 
der Reihe schon bisher nix anfangen konnte, wird 
hier aber auch nichts finden, was ihn umstimmen 
diirfte. Und wer daran interessiert ist, aber bisher 
keinen Kontakt mit der Reihe hatte, dem lege ich 
dringend ans Herz, zuvor sämtliche HD-Neuauf- 
lagen zu spielen - ja, alle. Als Startpunkt in die 
Welt von Herzlosen, geteilten Seelen, Niemanden, 
Unversierten, Schlüsselschwertern und Co. ist 
der Titel nämlich wirklich denkbar ungeeignet. 


Wunderbare Disney-Atmosphäre 
d Spaßige Kämpfe 
Viele abwechslungsreiche Spielideen 
Gummischiff-Sequenzen besser als je zuvor 
Sehr hübsche Grafik 
Zahlreiche Nebenaufgaben 
d Großer Umfang 
Einige große, beeindruckende Gebiete 
Schließt die Kingdom Hearts-Saga tatsächlich ab 
Wunderbare englische Sprecher ... 
Ө... aber keine deutsche Synchro 
Ө Zu viele Zwischensequenzen 
@ Wenig spielerische Substanz 
@ Spielt sich oft gefühlt selbst 
@ Kaum Musik aus den Filmen 
@ Leichte Kameraprobleme 
@ Überladene Steuerung 
@ Extrem verworrene Handlung 


Infos 
TERMIN ошоо 29. Januar 2019 
US ee M e ST, ab 12 Jahren 
РКЕ ВЕЕТ ЛИТЕР ca. 70 Euro 
HERSTELLER 222. Square Enix 
ENTWICKLER Square Enix 
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Oldschool trifft Moderne — der Survival-Horror-Klassiker ist zurück und erstrahlt in 
neuem Glanz, ohne jedoch alte Tugenden außer Acht zu lassen. 


ACTION-ADVENTURE | Mach- 
te Capcom mit Teil 7 — trotz neuer 
Perspektive — schon einen Schritt 
zurück und besann sich auf ei- 
nige alte Tugenden der Resident 
Evil-Reihe, geht es nun zeitlich 
noch weiter in die Vergangenheit, 
denn mit Resident Evil 2 erscheint 
nun das Remake zum Survival-Hor- 
ror-Klassiker von 1998, der von vie- 
len Fans der Reihe immer noch als 
der beste Ableger angesehen wird. 
Doch kann man ein etwa 21 Jah- 
re altes Spiel überhaupt so mo- 
dernisieren, dass es auch heutzu- 
tage noch funktioniert? Wir haben 
uns sowohl mit Claire Redfield als 
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auch mit Leon S. Kennedy durch 
allerhand dunkle Gänge gegru- 
selt, unzähligen Zombies die mod- 
rige Visage zerschossen und uns 
mit der fiesen Umbrella Corpora- 
tion angelegt, um diese Frage be- 
antworten zu können: Ja, das geht. 
Resident Evil 2 war 1998 ein groß- 
artiges Spiel und auch das Remake 
im Jahr 2019 sorgt für grandiosen 
Horrorspaß und wird dem einen 
oder anderen Spieler wohl auch 
einen Farbtupfer in der Unterhose 
bescheren. Das Beste ist jedoch: 
Resi 2 ist nicht einfach nur ein ge- 
lungener Nostalgietrip für Kenner 
des Originals, sondern vor allem 


Ohne SE habt ihr keine. Abwehrchance. | Ihr ‚solltet c die 
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Zombies deshalb nicht zu nah an euch herankommen lassen. 


ein richtig tolles, atmosphárisches 
Horrorspiel. 


Am Anfang war der Regenschirm 
Einer der Hauptgründe, warum 
auch Neueinsteiger in die Serie 
mit Resident Evil 2 ihren Spaß ha- 
ben werden, ist natürlich, dass die 
Geschichte noch recht simpel ge- 
halten ist, keine oder zumindest 
kaum Vorkenntnisse erfordert und 
sich nicht wie spätere Teile in ir- 
gendwelchen verworrenen Story- 
Strängen verliert. Die junge Claire 
Redfield (Schwester des Protago- 
nisten von Resi 1, Chris Redfield) 
und der Polizei-Rekrut Leon Ken- 


nedy erreichen zeitgleich die Stadt 
Raccoon City. Während Claire auf 
der Suche nach ihrem Bruderherz 
ist, von dem sie schon lange nichts 
mehr gehört hat, möchte Leon ei- 
gentlich seinen ersten Dienst im 
Polizeirevier antreten. Doch schon 
kurz nach ihrer Ankunft merken 
sie, dass in der Stadt irgendetwas 
ganz und gar nicht stimmt. Statt 
anderer Menschen begegnen ih- 
nen Zombies, die nichts lieber tä- 
ten, als den beiden Jungspunden 
das Fleisch von den Knochen zu 
nagen. Wie schon im Original von 
1998 dürft ihr selbst entscheiden, 
ob ihr als Leon oder Claire spielt. 


ob dod 
UN К 


A 


www. playvier.de 


Der Gewaltgrad von Resident Evil 2 is 


Spielablauf und Schauplátze sind 
hier in etwa gleich, doch die Prota- 
gonisten erhalten unterschiedliche 
Waffen und einige Rátsel, Wege so- 
wie Kámpfe unterscheiden sich. 
Zudem erhalten Leon und Claire 
unterschiedliche ` Hintergrundin- 
formationen, da sie verschiedene 
Charaktere treffen. Wáhrend Claire 
auf das kleine Madchen Sherry 
trifft, begegnet Leon der mysteriö- 
sen Ada Wong, die offensichtlich 
mehr zu den Ereignissen in Rac- 
coon City weiß, als sie preisgeben 
möchte. Nach und nach kommen 
beide Protagonisten der bösen Um- 
brella Corporation auf die Schliche, 
doch wer wirklich alles von der Ge- 
schichte mitbekommen möchte, 
sollte auf jeden Fall beide Kampag- 
nen durchspielen. Zudem schaltet 
ihr — ebenfalls ganz wie im Original 
— alternative Szenarien für Leon 
und Claire frei. Spielt ihr beispiels- 
weise die Leon-Kampagne durch, 
erhaltet ihr eine zusätzliche abge- 
wandelte Kampagne mit Claire, die 
dort einsetzt, wo Leon sie in seiner 
Geschichte getroffen hat. Zudem 
lässt sich ein Survivor-Modus frei- 
schalten, in dem ihr — Kenner des 
Originals, frohlocket! — mit einem 
Block Tofu spielen dürft. Startet ihr 
zum ersten Mal eine der normalen 
Kampagnen, werden halbwegs er- 
fahrene Spieler in etwa acht Stun- 
den bis zum Abspann brauchen, 
weitere Anläufe gehen natürlich 
schneller. Hardcore-Fans des Ori- 
ginals dürfen sich freuen, dass 
auch das Remake Speedrun-taug- 
lich ist. Resident Evil 2 zeigt sich 
hier klassisch: Es gibt keine zu- 
sätzlichen Levels oder große Aus- 
schmückungen der Story, sondern 
man soll auf verschiedenen Wegen 
mit den unterschiedlichen Kampa- 
gnen Spaß haben. Man hält sich 
stark an das Original, das jedoch 
spielerisch und technisch absolut 
wunderbar überarbeitet wurde. 
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ehr hoch, aber passend. 
Köpfe explodieren und Gliedmaßen la en sich gezielt abtrennen. 


Frisch, aber vertraut 

Wer das ursprüngliche Resident 
Evil 2 damals gespielt hat, wird 
sich sofort zuhause fühlen, aber 
dennoch einige mehr oder weni- 
ger große Überraschungen erle- 
ben. Die Story ist zwar nach wie 
vor recht simpel, ist aber präsen- 
ter und wird durch stark inszenier- 
te Cutscenes mitsamt guter deut- 
scher Sprachausgabe viel besser 
erzählt. Der grundsätzliche Ablauf 
ist der des Originals, doch einige 
Szenen sowie Charaktere wurden 
überarbeitet und teilweise auch an 
anderen Stellen eingefügt. Figuren 
wie zum Beispiel der schwer ver- 
letzte Polizist, den man zu Anfang 
des Spiels trifft, wurden etwas aus- 
gebaut und die Dialoge komplett 
überarbeitet. Während das Original 
damals schon an einigen Stellen 
recht albern war und heutzutage 
an mancher Stelle geradezu abge- 
droschen cheesy wirkt, verleihen 
die weiter ausgeschriebenen Cha- 
raktere und Dialoge dem Remake 
mehr Dramatik. Die Geschichte 
wird sehr ernst erzählt und driftet 


AFP | 
Die Rätsel sind recht simpel gehalten. Mal müsst ihr gewisse Stecker 


nie ins unfreiwillig Komische ab. 
Doch auch die Areale selbst wur- 
den ein wenig umgebaut. So se- 
hen bekannte Orte wie die Ein- 
gangshalle des Polizeireviers oder 
die Bibliothek fast genauso aus 
wie im Original, doch Kenner wer- 
den schnell ein paar Unterschiede 
feststellen. Einige Räume wie bei- 
spielsweise das S.T.A.R.S.-Büro 
wurden zudem quasi eins zu eins 
übernommen, befinden sich nun 
jedoch an einer anderen Stelle des 
Polizeireviers, wodurch man einen 
ganz anderen Weg gehen muss, um 
dort hinzugelangen. Auch bekann- 
te Rätsel wurden umgebaut, fühlen 
sich aber immer noch sehr klas- 
sisch an. Das Remake von Resident 
Evil 2 verzichtet gänzlich auf alt- 
backene Schiebereien von Statuen 
— was dem Spielspaß deutlich zu- 
träglich ist — doch andere bekann- 
te Elemente wie das Sammeln von 
Medaillen oder das korrekte An- 
bringen von Steckschaltern sind 
immer noch enthalten, auch wenn 
die einzelnen Rätsel natürlich ein 
wenig anders sind als im Original. 


ES 


Egal ob Zombies, Licker oder andere Mutationen — das Gegnerdesign 
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ist wunderbar widerlich und tragt zur Gruselstimmung bei. Ж 
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Zudem findet man nun offensicht- 
licher Hinweise zur Lósung, der 
allgemein recht einfachen Kopf- 
nüsse, sodass Neulinge nicht zu 
befürchten brauchen, wie der 
Ochs vorm Berg zu stehen, wáh- 
rend Nostalgikern trotzdem das 
klassische Resi-Gefühl vermittelt 
wird. Überhaupt gelingt den Ent- 
wicklern der Spagat zwischen Nos- 
talgie und Moderne absolut hervor- 
ragend. Die klassischen Elemente 
wie Rátselaufbau oder Inventarma- 
nagement fühlen sich nie unange- 
nehm angestaubt, sondern einfach 
passend oldschool an, wáhrend 
Steuerung, Inszenierung, Technik 
und Erzáhlung eben die eines sehr 
guten modernen Spiels sind. Man 
merkt an jeder Ecke, wie viel Ar- 
beit, Herzblut und Liebe zum Detail 
in das Remake geflossen sind, um 
Resident Evil 2 in die heutige Zeit 
zu bringen. Das erkennt man vor 
allem beim Gruselfaktor, denn die 
Entwickler veránderten viele klei- 
ne und groBe Dinge, um uns auch 
heute mit Resi 2 einen Schauer 
über den Rücken laufen zu lassen. 


vat 
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Je nach Gebiet lauern andere Gefahren auf Leon und Claire. In 
der Kanalisation warten beispielsweise diese netten Mutanten. 


Einige Räume wurden quasi eins zu eins au aus dem Original übernommen IN 
befinden sich aber an anderer Stelle, so auch das S.T.A.R.S.-Büro. 


Splatter, Zombies, Emotionen 

Wenn sich ein Remake trotz Mo- 
dernisierungen so nah ans Original 
hált, muss natürlich auch das ur- 
sprüngliche Genre vernünftig dar- 
gestellt werden und glücklicher- 
weise gelingt dem Spiel auch das: 
Resident Evil 2 ist echter Survi- 
val-Horror, der euch mal das Blut in 
den Adern gefrieren lässt, mal für 
absolut panische Momente sorgt. 
Obwohl die Ego-Perspektive in Re- 
sident Evil 7 bei den meisten Spie- 
lern gut ankam, entschied man 
sich bei Resi 2 wieder für die klas- 
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sische Third-Person-Ansicht. Die 
Kamera ist jedoch so nah an der 
Spielfigur, dass man dennoch das 
Gefühl hat, direkt von den Zombies 
und sonstigen Mutanten angefal- 
len zu werden. Klassisch ist zudem 
das begrenzte Inventar, das zumin- 
dest durch gefundene Taschen er- 
weitert werden kann. Doch gerade 
zu Anfang muss man sich oftmals 
überlegen, welche Gegenstän- 
de man wirklich braucht, oder ob 
es sich lohnt, nochmal durch ei- 
nen Gang voller Untoter zu lau- 
fen, um ein Item in einer Kiste zu 


Mir 
Die verschiedenen Bossgegner sehen zwar eindrucksvoll aus, sind aber leider 
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_ ziemlich einfach zu besiegen. Hier hätten wir uns spektakulärere Action gewünscht." 


Wenn euch der riesige Tyrant d durch das Polizeirevier verfolgt, bringt das '' 


LII 


ganz schón den Puls zum zum Rasen. Nehmt besser die Beine in die Hand! 


verwahren. Wer schon mal ein al- 
tes Resident Evil gespielt hat und 
„Kiste“ liest, kann sich zudem so- 
fort denken, dass ganz klassisch 
an Schreibmaschinen gespeichert 
wird. Im Remake muss man aber 
wenigstens keine Farbbánder mit- 
schleppen, sondern kann einfach 
so an dem Gerät seinen Spiel- 
stand sichern. Die Speicherráume 
sind auch so ziemlich die einzigen 
Gebiete, wo ihr vor den zahlrei- 
chen Gefahren des Spiels sicher 
seid. Capcom hat es nämlich ge- 
schafft, Zombies endlich wieder 
zu einer Bedrohung werden zu las- 
sen, indem sie die Untoten ein we- 
nig schneller, intelligenter und wi- 
derstandsfáhiger gemacht haben. 
Im Original verfolgten euch die 
Zombies nicht durch Türen, doch 
im Remake haben die Moderhir- 
ne dazugelernt und bleiben euch 
auf den Fersen, sofern ihr sie nicht 
abhängt oder beseitigt. Die Besei- 
tigung ist dabei gar nicht so ein- 
fach, denn zum Einen ist Muniti- 
on Mangelware und zum Anderen 
halten die Biester ganz schón vie- 


le Treffer aus, bis sie endlich mal 
das Zeitliche segnen. Selbst nach 
mehreren gezielten  Kopfschüs- 
sen stehen die Mistviecher wieder 
auf oder kriechen auf euch zu. Die 
Zombies sind so hartnáckig, dass 
sie an die Horrorkomódie Return 
of the Living Dead (Verdammt, die 
Zombies kommen), die hierzulan- 
de genau wie das originale Resi- 
dent Evil 2 jahrelang auf dem Index 
stand, erinnern. Die klassische und 
im Untotengenre zumeist verwen- 
dete Romero-Regel, dass sie ster- 
ben, sobald das Gehirn zerstórt ist, 
kommt hier nicht zum Einsatz. Die 
Zombies kriechen über Tische und 
klettern sogar über Gelander, um 
sich mehrere Meter in die Tiefe fal- 
len zu lassen, nur um euch ans Le- 
der zu gehen. Sogar auBen herum- 
strolchende Zombies kónnen zur 
Gefahr werden, wenn sie euch er- 
spáhen und durch ein Fenster bre- 
chen. Habt ihr gerade keine Bretter 
dabei, um das Fenster zu verbarri- 
kadieren, kommt es mal wieder 
zum Kampf. Selbst wenn ihr die 
Zombies so sehr beschossen habt, 
dass der Kopf nur noch an einem 
kleinen Fetzen Haut hángt, kom- 
men sie oftmals auf euch zu ge- 
wankt. Überhaupt spielt der Splat- 
terfaktor eine groBe Rolle. Resident 
Evil 2 ist saumäßig brutal und trägt 
das 18er-USK-Siegel vollkommen 
zu Recht, doch die Gewalt ist kei- 
ne sinnlose Effekthascherei, son- 
dern trägt gekonnt zur Drama- 
turgie sowie zur Atmosphäre bei 
und hat auch spielerischen Nut- 
zen. Schlurft ein Zombie mit fast 
komplett weggeschossenem Ge- 
sicht weiter auf euch zu, erhöht 
das nur die aufkommende Panik 
und wer Munition sparen möch- 
te, kann den lebenden Toten auch 
einfach die Beine wegschießen 
und an den kriechenden Geschöp- 
fen vorbeirennen. Allerdings ist es 
nun weitaus schwieriger, den Zom- 
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Das allgemeine Spieltempo ist zwar recht gemächlich, doch immer wieder mal 
wirft euch das Spiel in hektische Situationen, wo ihr schnell flüchten müsst. 


bies auszuweichen als noch im Ori- 
ginal. Die Gänge sind etwas enger 
und die Zombies schneller. Zudem 
kann man die beißwütigen Unto- 
ten nur abwehren, wenn man eine 
Zweitwaffe wie ein Messer oder 
Granaten mit sich führt. Ansonsten 
genehmigen sie sich einen Bissen 
Frischfleisch. Messer gehen nun 
außerdem mit der Zeit kaputt. 


Atmosphärischer Horror 

Selbstverständlich trefft ihr im 
Spielverlauf aber nicht nur auf ge- 
wöhnliche Untote, sondern auch 
auf allerhand weitere Mutanten, 
die euch das Leben schwer ma- 
chen. Doch egal, ob ihr nun gegen 
einen Standardzombie, einen Li- 
cker, den mächtigen Tyrant oder 
ein mutiertes Krokodil antretet — 
das Design der Kreaturen ist fan- 
tastisch gelungen und jagt einem 
den einen oder anderen Schrecken 
ein. Zudem machen die Kämpfe 


gegen die verschiedenen Mons- 
ter richtig Laune, da sich die ver- 
schiedenen Waffen unterschied- 
lich sowie schön wuchtig anfühlen 
und man an den Gegnern wunder- 
voll das Trefferfeedback beobach- 
ten kann. Lediglich die Bosskämp- 
fe sind ein wenig enttäuschend, da 
sie immer in sehr engen Arealen 
stattfinden, sehr kurz und auch et- 
was zu einfach sind. Die Schwach- 
stellen der Bosse sind meist arg 
offensichtlich und in den aller- 
meisten Fällen reicht es aus, ein- 
fach in Bewegung zu bleiben und 
mit etwas Abstand draufzuballern. 
Hier hätte man den Klassiker für 
die Neuauflage gerne ein bisschen 
mehr überarbeiten können. 

Dass das zuständige Team von 
Capcom ansonsten weiß, wie man 
das Original vernünftig aufpeppt, 
beweist es nämlich vor allem mit 
dem atmosphärischen Aufbau 
des Spiels. Waren die Räumlich- 


Holzbretier. 
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Rodeste Bretter, mit denen man 
Fenster vernageln kann. Perlekt, 
um uagederere Gäste ausresperven 


Zombies öffnen nicht nur Türen, sondern klettern auch durch kaputte 


Fenster. Sammelt deshalb besser Bretter und verbarrikadiert euch. 
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keiten im alten Resi 2 noch hell 
beleuchtet, schickt euch das Re- 
make nur zu gerne in die Finster- 
nis. Vor allem im Polizeirevier ist in 
groBen Teilen der Strom ausgefal- 
len und Leon oder Claire bahnen 
sich langsam im Schein ihrer Ta- 
schenlampe einen Weg durch die 
blutbesudelten und mit entstell- 
ten Leichen übersäten Gänge. Re- 
sident Evil 2 spielt hervorragend 
mit Licht und Schatten, um euch in 
stetige Anspannung zu versetzen. 
Hinzu kommt eine absolut heraus- 
ragende Soundkulisse, die eine 
zum Schneiden dichte Gruselat- 
mosphäre kreiert. Das Remake ist 
kein schnelles Actionspiel wie Teil 
6, sondern nimmt sich genügend 
Zeit, richtig Spannung aufzubau- 
en, bevor es zur Eskalation kommt. 
Ein Beispiel: War der Licker im Ori- 
ginal plötzlich da, verstehen es die 
Entwickler im Remake, die Kreatur 
richtig aufzubauen. Bevor wir das 


Monster mit der langen Zunge und 
dem offenliegende Gehirn zu se- 
hen kriegen, stoßen wir erstmal auf 
dessen Opfer, erkennen im Schein 
der Taschenlampe riesige Kratz- 
spuren an den Wänden und se- 
hen einen unheimlichen Schatten 
weiter vorne umherhuschen. Bis 
wir den Licker zum ersten Mal se- 
hen, ist er in unserem Kopf bereits 
so eine furchteinflößende Bestie, 
dass das erste Aufeinandertref- 
fen viel spannender und gruseli- 
ger ist, als es ohne diesen Aufbau 
wäre. Klar, auch Resident Evil 2 
enthält den einen oder anderen 
Jumpscare, doch im Großen und 
Ganzen entsteht der Horror aus 
der famosen Atmosphäre und dem 
klugen Spannungsaufbau. Zudem 
versteht es der Titel geschickt, an 
manchen Stellen das Tempo wir- 
kungsvoll anzuziehen. Die meis- 
te Zeit ist Resi 2 ruhig und stim- 
mungsvoll, doch dann konfrontiert 


Die Gebiete sind schön abwechslungsreich gestaltet und konfrontieren 
euch mit verschiedenen Kreaturen, die euch zum Fressen gern haben. 
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Resident Evil 2 ist wunderbar gruselig. Das Zusammenspiel von Lichteffekten, 


Soundkulisse und den verstümmelten Leichen überall sorgt für echte Horroratmosphäre. 


es uns auf einmal mit einer riesigen 
Horde Zombies im Weg, einem mu- 
tierten Krokodil, das uns durch die 
Kanalisation jagt oder dem grim- 
migen Tyrant, der uns durch das 
komplette Polizeirevier verfolgt 
und dessen stampfende Schritte 
bei uns schon Panik schüren. Zu- 
dem wurden die verschiedenen 
Areale im Spiel abwechslungsreich 
gestaltet und bieten eigene Hor- 
rorelemente. Während man im Po- 
lizeirevier quasi allein im Dunkeln 
mit Monstern eingesperrt ist, wa- 
tet man in der Kanalisation durch 
einen Sumpf von Leichen und Där- 
men, zwischen denen sich seltsa- 
me Mutanten verstecken, und in 
den Labors von Umbrella trifft man 
noch auf weitere widerliche Kre- 
aturen, die ganz deutlich zeigen, 
dass der Mensch — und schon gar 
nicht bösartige Konzerne mit Re- 
genschirm im Logo — nicht Gott 
spielen sollte. Jeder Abschnitt im 
Spiel bietet neue Schrecken, sorgt 
für diese nervöse, aber auch ir- 
gendwie wohlige Anspannung und 


motiviert, weiterzuspielen, um den 
Wahnsinnigen von Umbrella auf 
die Schliche zu kommen und un- 
seren jeweiligen Protagonisten die 
Zombie-Apokalypse überleben zu 
lassen. 


Hin und her und wieder zuriick 

Im Gegensatz zu vielen anderen 
Action-Adventures und auch eini- 
gen neueren Resident Evil-Teilen 
sind die verschiedenen Gebiete 
im Spiel nicht nur bloBe Kulissen, 
durch die ihr hindurchgescheucht 
werdet. Sämtliche Areale sind qua- 
si ein großes Rätsel, bei dem ihr 
verschiedene Dinge erfüllen müsst, 
um es zu lösen oder besser gesagt 
einen Weg hindurch zu finden. Ge- 
langt ihr in ein Gebiet, sind zu- 
nächst nur wenige Türen offen. Mal 
fehlt euch ein bestimmter Schlüs- 
sel für besondere Türen, mal fehlt 
euch ein Gegenstand, um einen 
Mechanismus in Gang zu setzen, 
der dafür sorgt, dass sich ein neu- 
er Pfad öffnet oder ihr ein weiteres 
Item erlangt, das ihr für ein Rätsel 


Ganz klassisch lagert ihr Items in Kisten und speichert an 
Schreibmaschinen. Farbbänder braucht ihr jedoch nicht mehr. 


50 | 03.2019 | play* 


~ 
! 


benötigt, dessen Lösung wieder- 
um eine vormals verschlossene Tür 
oder gar einen Geheimgang öffnet. 
Teilweise funktioniert das sogar 
gebietsübergreifend, sodass ihr 
zum Beispiel erst in der Tiefgara- 
ge einen Gegenstand erhaltet, der 
wichtig ist, um im Polizeirevier, wo 
ihr zuvor schon wart, etwas auszu- 
lösen. Das sorgt dafür, dass ihr die 
verschiedenen Gebiete im Spiel 
bald wie eure Westentasche kennt, 
da ihr die Gänge viele Male ent- 
langlaufen werdet. Im Kontext des 
Spiels ist das absolut schlüssig, da 
ihr ja einem großen Geheimnis auf 
der Spur seid und euch zur Lösung 
durchknobeln müsst, allerdings ist 
es eben auch Backtracking. Wäh- 
rend das bei vielen anderen Titeln 
einfallslos erscheint und nur als 
Beschäftigungstherapie oder zur 
Spielzeitstreckung dient, fällt es 
bei Resident Evil 2 kaum negativ 
ins Gewicht. Spieler der alten Resi- 
dent Evil-Teile sind das Backtrack- 
ing eh gewohnt und das Remake 
kaschiert dieses Spielelement ganz 
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Die Zwischensequenzen sind toll inszeniert und auch die 
deutschen Sprecher leisten bis auf wenige Ausnahmen tolle Arbeit. 
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gut. Statt sich zu denken: „Och nö, 
jetzt muss ich wieder dahin zu- 
rück!“, erfreut man sich eher dar- 
an, dass man wieder einen Schritt 
weitergekommen ist. Zudem reizt 
der Titel das Backtracking nicht so 
sehr aus, dass man vom Ende des 
Spiels wieder zum Anfang zurück 
müsste. Selbst wenn die Item-Hatz 
gebietsübergreifend ist, fällt der 
Weg nie sonderlich lang aus. Sehr 
oft schaltet man sogar Abkürzun- 
gen frei oder findet einen Geheim- 
gang oder einen Fahrstuhl, der die 
beiden Gebiete miteinander ver- 
bindet. Allerdings sollte man sich 
darüber im Klaren sein, dass das 
Studieren der Karte quasi Pflicht 
ist. Anfangs findet man sich auch 
so noch gut zurecht, doch je mehr 
Wege, Abkürzungen oder Stock- 
werke ihr freischaltet desto emp- 
fehlenswerter ist es, den kürzes- 
ten oder besten Weg zu kennen. 
Gerade auch deshalb, da ihr euch 
bei Resident Evil 2 nie in Sicherheit 
wiegen solltet. So kann das Öffnen 
eines neuen Pfades auch dafür 
sorgen, dass wieder mehr Zombies 
in bestimmte, bereits gesäuberte 
Gänge kommen oder ein paar Li- 
cker haben sich in der Zwischen- 
zeit irgendwo einquartiert und war- 
ten dort auf Beute oder der fiese 
Tyrant taucht auf und muss abge- 
schüttelt werden. Es ist also abso- 
lut zu empfehlen, ab und zu mal 
auf die Karte zu schauen und sich 
Abkürzungen sowie auftretende 
Gefahren gut zu merken. 


Ein Vorzeige-Remake 

Vergleicht man das Original von 
1998 mit dem Remake, ist es fast 
unglaublich, wie es den Entwick- 
lern gelang, den Charme und die 
Stärken des Spiels ins Jahr 2019 
zu schaffen. Capcom gelingt ge- 
nau die richtige Balance zwischen 
Oldschool und Moderne. Klar, Neu- 
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Die Gänge und Wege sind bewusst schmal angelegt. Ihr solltet also ._ 


aufpassen, dass ihr den zahlreichen Monstern nicht direkt in die Arme lauft. 


einsteiger werden aufgrund des 
klassischen, etwas fummeligen In- 
ventarmanagements, des Rätsel- 
designs oder des Backtrackings 
vielleicht etwas verdutzt gucken, 
doch die Elemente haben Hand 
und Fuß und Resi-Veteranen wären 
wohl auf die Barrikaden gegangen, 
hätte Capcom zu viel klassischen 
Charme entfernt. Das Entwickler- 
team investierte die Modernisie- 
rung deshalb lieber in Elemente, 
die wirklich eine Generalüberho- 
lung brauchten. Technisch ist Re- 
sident Evil 2 nämlich absolut klas- 
se. Bis auf den einen oder anderen 
kleinen Clipping-Fehler oder ab 
und an mal eine etwas matschige 


Es ist vielleicht die Nostalgie, die mir 
gerade die Feder führt, aber Resident Evil 
2 hat mir viel Spaß bereitet. Dabei ist das 
Original damals an mir vorbeigegangen! 
Mir sagt das Remake wahrscheinlich gera- 
de deshalb so zu, weil es mich an Resident 
Evil und Resident Evil Zero erinnert, die ich 
beide geliebt habe. Trotz der moderneren 
Erzählweise und der schicken, aktuellen 
Optik hat sich Resi 2 die alte Survival-Hor- 
ror Seele bewahrt. Wo mir Resi 7 zu viel 
Horrorfilmeinflüsse aufwies (Saw, The Hills 
Have Eyes usw.), konzentriert sich diese 
Neuinterpretation auf das Wesentliche: 
Zombies und Rätsel. Spielerischer Terror 
іп Reinform ist's, wenn einen der Tyrant 
durchs ganze Gebäude verfolgt — so 
angespannt war ich in einem Horrorgame 
nicht mehr seit dem unverwundbaren 
Necromorph in Dead Space 2. Nur die 
Bosskämpfe, die waren etwas schwach. 
Aber Schwamm drüber! 
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Textur sieht das Action-Adventu- 
re hervorragend aus. Die Charak- 
termodelle der Protagonisten und 
Nebenfiguren sind absolut top, das 
Design der Zombies und anderen 
Monster ist herrlich widerlich und 
das Zusammenspiel von Lichtef- 
fekten und der grandiosen Sound- 
kulisse sorgt für wunderbar un- 
heimliche Gruselstimmung. Selbst 
bei noch so viel Gesplatter und 
Explosionen auf dem Bildschirm 
lief der Titel zudem immer flüs- 
sig. Doch auch abseits der tech- 
nischen Aspekte zeigen die zu- 
ständigen Entwickler von Capcom, 
wie man einen Klassiker würdig in 
die heutige Zeit bringt. Die Umge- 
staltung einiger Schauplätze, das 
Ausschreiben einiger Figuren und 
Veränderungen an Ablauf und Di- 


Ganz ohne Jumpscares kommt auch Resident Evil 2 nicht aus. I 
sind aber tatsächlich gut umgesetzt und sorgen schon mal für Herzrasen. 


alogen sorgen dafür, dass Resi- 
dent Evil 2 ernster, düsterer und 
dramatischer wirkt. Überhaupt ge- 
lingt es dem Spiel wunderbar, mit 
der Dramaturgie und dem Tempo 
zu spielen, sodass man als Spieler 
zwischen Panik und sich anschlei- 
chendem Grusel schwankt, man 
aber immer schön angespannt 
ist. Auch wenn man schnell lernt, 
dass es gewisse Sicherheitszo- 
nen gibt, versteht es Resi 2, einem 
stets das Gefühl zu vermitteln, man 
wäre nirgends sicher. Es ist schon 
eine ganze Zeit her, dass das ei- 
nem „modernen“ Spiel gelungen 
ist. Da muss erst dieser 21-jährige 
Videospiel-Opa nach einer Schön- 
heits-OP vorbeikommen, um den 
Jungspunden zu zeigen, wie es 
geht. CHRISTIAN DÖRRE 


Resident Evil 2 war für mich immer mit Abstand 


der beste Teil der Reihe. Umso mehr freut es 
mich, dass s dem Remake dieses Survival-Hor- 
ror-Meisterwerks tatsächlich gelingt, die Stärken 
und den Charme des Originals zu transportieren, 
dabei aber auch nicht vor der nötigen Moder- 
nisierung einiger Elemente zurückschreckt. 
Dabei schafft es der Titel, die perfekte Balance 
zwischen Oldschool-Gameplay und den heutigen 
Ansprüchen zu finden. Klar, auf Inventarmanage- 
ment könnte ich auch verzichten, aber irgendwie 
gehört das ja dazu. Da ärgern mich eher die 
etwas lahmen Bosskämpfe und auch einige Rät- 
sel könnten gerne etwas knackiger sein. Aber das 
ist Meckern auf verdammt hohem Niveau, denn 
dafür ist der Horroraspekt absolut gelungen. Ob 
Nostalgiker oder Neueinsteiger — wer sich gerne 
gruselt, braucht Resi 2. 


Unglaublich dichte Gruselstimmung 
Wunderbare Lichteffekte 

Grandiose Soundkulisse 

Viele Unterschiede zwischen den Kampagnen 
Abwechslungsreiches, tolles Leveldesign 
Geniales Trefferfeedback, sinnvolle Brutalität 
Schaurig schönes Gegnerdesign 


Simple, aber spannende und toll inszenierte 
Story 


Ohne Zweitwaffe keine Abwehrchance 
Einge schwache deutsche Stimmen (Sherry) 
Einfache, etwas lahme Bosskämpfe 

Rätsel oftmals zu leicht 
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Die Armeen des Chaos mischen die bewährte 
Vermintide-Formel mit neuen Gegnertypen auf. 


Warhammer: Vermintide 2 


Endlich auch auf PS4: Mit brachialen Kämpfen und starker Atmosphäre 


zählt Fatsharks blutige Rattenmetzelei zu den derzeit besten Koop-Titeln! 


MEHRSPIELER-ACTION | Das 
Konzept von Left 4 Dead mit der 
Warhammer-Lizenz zu paaren, hätte 
herrlich schiefgehen können. Tat es 
aber nicht! Stattdessen landete der 
schwedische Entwickler Fatshark ei- 
nen Überraschungshit, der vor drei 
Jahren auch auf der PS4 überzeug- 
te. Vor allem in Sachen Langzeitmo- 
tivation blieb das Spiel allerdings 
ausbaufähig — und hier bessert der 
zweite Teil, der nun endlich für PS4 
erschienen ist, kräftig nach. Fatshark 
hat zwar nur an wenigen, dafür aber 


an wichtigen Stellschrauben ge- 
dreht. Das Ergebnis: knackig-schwe- 
re Koop-Action für vier Spieler, die 
mit intensiven Kämpfen, besserem 
Loot und eimerweise Pixelblut für 
wunderbar rohe Unterhaltung sorgt! 


Heimspiel für Vermintide-Kenner 

Das Spielprinzip des Vorgängers 
bleibt unangetastet: Ihr mischt er- 
neut das Warhammer-Fantasy-Uni- 
versum während der Endzeit auf, 
schließt euch dazu mit drei anderen 
Spielern zusammen und meuchelt 


euch durch 13 brandneue Levels. 
Diesmal müsst ihr allerdings nicht 
nur die Skaven zu Rattenhack ver- 
arbeiten, sondern bekommt es auch 
mit den Armeen des Chaos zu tun. 
Das bedeutet: neue Gegnertypen, 
die wie im Vorgänger zufällig in den 
Levels verteilt werden, um euch so 
mit jedem Anlauf eine neue Heraus- 
forderung zu bieten. Das Chaos hat 
gepanzerte Soldaten, Äxte schwin- 
gende Barbaren und Zombies im 
Angebot, außerdem dürft ihr euch 
auf neue Eliteeinheiten wie den 


Leech freuen, der euch mit magi- 
schen Stürmen und Lebensabsau- 
gung so richtig auf den Nerv gehen 
wird. Dazu gibt’s frische Mini-Bosse 
wie den Bile Troll, ein dickhäutiges 
Ekelpaket, das sich mitten im Kampf 
heilt und uns zwischendrin ätzende 
Säure vor die Füße kotzt. Mahlzeit! 
Das gesamte Schreckenskabi- 
nett des Vorgängers ist auch wieder 
mit an Bord, darunter die heimtücki- 
schen Assassinenratten, die euch 
blitzschnell in den Rücken fallen 
und selbst eingespielte Teams im 
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ЖЕ Die Skaven, mannshohe Riesenratten, greifen uns auch 
mit schwerer Rüstung an. Hier sind Kopftreffer gefragt! 
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falschen Moment eiskalt erwischen 
können. Gemixt mit dem neuen Geg- 
nerpool bietet Vermintide 2 damit 
spürbar mehr Abwechslung beim 
Monsterhäckseln — auch wenn wir 
uns ruhig noch ein paar abgefahrene 
Gegnertypen gewünscht hätten! 


Frische Levels 

Die 13 neuen Levels des Haupt- 
spiels bieten zwar nicht mehr Um- 
fang, aber zumindest etwas mehr 
Vielfalt als der Vorgänger. Ihr seid 
nicht nur in düsteren Städten, Ka- 
nalisationen und Minenschächten 
unterwegs, sondern erkundet auch 
weitläufige Waldlevels, wandert 
durch Kornfelder im prächtigen 
Abendrot, balanciert über Eisplatten 
und mischt eine stolze Zwergenfes- 
tung auf. Warhammer-Atmosphäre 
pur! Schön: In fast jedem der linea- 
ren Levels gibt's eine kleine Beson- 
derheit. Da sollen wir etwa explosive 
Fasser auf einen Karren laden, ein 
magisches Ritual unterbrechen, 
einen Rammbock durch ein Cha- 
os-Lager schieben, einen besonders 
dicken Boss auf die Matte schicken 
oder feindliche Stellungen mit einer 
Kanone wegballern. Eine packende 
Geschichte sollte man aber nicht 
erwarten, in Vermintide 2 steht das 
Gegnerschnetzeln klar im Vorder- 
grund! Positiver Nebeneffekt: Wer 
den Vorgänger nicht gespielt hat, 
findet sich auch ohne Vorkenntnisse 
problemlos zurecht. 


Alte Helden, neue Stärken 

Erneut besteht euer Team aus vier 
Helden. Zwar könnt ihr auch mit 
Kl-gesteuerten Bots losziehen, doch 
die sind nur auf dem ersten Schwie- 
rigkeitsgrad brauchbar. Spätestens 
ab der zweiten Stufe geht’s der- 
maßen rund, dass gute Mitspieler 
Pflicht sind! Alle fünf Heldenklassen 
aus dem ersten Vermintide kehren 
zurück, diesmal allerdings stark er- 
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Bereits auf dem zweiten Schwierigkeitsgrad wird’s fordernd, ab 
dem dritten hat man ohne gutes Teamplay keine Chance mehr. = 
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weitert: In Vermintide 2 verfügt nun 
jeder Charakter Uber ein aktives 
Talent sowie mehrere passive Eigen- 
schaften. Die Wegelagerin Kerillian 
kann sich beispielsweise heilen 
und feindliche Eliteviecher mit ziel- 
suchenden Jagdpfeilen wegpusten. 
Der Zwerg Bardin wirft dagegen eine 
Rauchbombe, um sich vor Gegnern 
zu verbergen und sie in aller Ruhe 
mit Armbrust, Flinte oder Flam- 
menwerfer auszuknipsen. Und die 
Pyromanin Sienna heizt sich beim 
Feuerballschleudern zwar auf, teilt 
bei höheren Überladungslevels aber 
mehr kritische Treffer aus. 

Während man im Vorgänger 
nur im Accountlevel aufsteigen 
durfte, levelt man die Helden dies- 
mal individuell auf. Das macht eine 
wichtige Neuerung überhaupt erst 
möglich: Auf den Levels 7 und 12 
wird für jeden Helden eine weitere 
Klassenvariante freigeschaltet, mit 
individuellen Talenten und eigener 
Bewaffnung — dadurch stehen euch 
insgesamt 15 Karrierepfade offen! 
Ebenfalls neu und ziemlich cool: 


T A 
Nur für Level-ups und geschaffte Missionen oder Heraus- 
forderungen gibt’s Lootboxen. Kaufen kann man sie nicht! 
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Jede Klasse verfügt nun über ein 
kleines Updgradesystem. Alle fünf 
Levelstufen könnt ihr einen von drei 
passiven Effekten wählen, die euch 
beispielsweise wertvolle Heilung, 
bessere kritische Treffer oder einen 
Buff für euer Team spendieren. Die- 
se passiven Skills darf man genauso 
wie die Subklasse zwischen Mis- 
sionen sorglos wechseln, um andere 
Spielweisen auszuprobieren. 


Da fliegen die Fetzen! 

Die brachialen Nahkämpfe aus der 
Ego-Perspektive sind wieder das Fi- 
letstück von Vermintide 2. Sie fühlen 
sich sogar noch einen Tick knacki- 
ger an als im Vorgänger und spielen 
sich auch mit dem Gamepad hervor- 
ragend! Wenn die Gegnerhorden auf 
uns zustürmen und wir sie mit Äxten, 
Schwertern und Kriegshämmern 
von der Bildfläche prügeln, fliegen 
buchstäblich die Fetzen: Ratten 
und Chaosdiener werden von der 
Wucht unserer Hiebe weggeschleu- 
dert, enthauptet oder halbiert, Klin- 
gen prallen von unserem Schild ab, 


play? test 


Rattenblut spritzt über den Screen 
und klebt am Ende einer Schlacht 
an unserer Klinge. Auch Armbrüste, 
Bógen, Gewehre und Flammenwer- 
fer sorgen für befriedigendes Tref- 
ferfeedback, wollen aber sparsam 
verwendet werden — Munition für 
Fernkampfwaffen ist rar, auBerdem 
müssen bestimmte Knarren lang- 
sam nachgeladen werden. Also bes- 
ser für den schnellen Einsatz gegen 
Elitegegner aufheben! 


Deftige First-Person-Action 

Trotz der starken Inszenierung wirkt 
das  Nahkampfsystem zunächst 
simpel: Meistens teilt man nur mit 
einfachen Schlágen sowie einem 
aufladbaren schweren Hieb aus. 
Hinzu kommt lediglich die Móglich- 
keit, feindliche Angriffe zu blocken 
oder mit einer schnellen Seitwarts- 
bewegung  auszuweichen. Doch 
der schlichte Ersteindruck táuscht! 
Spátestens im Kampf gegen Áxte 
schwingende Chaos-Krieger oder 
Rattenoger, die uns mit zwei Flam- 
menwerfern einheizen, ist Genauig- 


Neue Elite-Monster und Mini-Bosse wie der 5. 
zähe Kotztroll sorgen für mehr Abwechslung. 


play? | 03.2019 | 53 


————— 


_ test play? 
ze = 


ES 


ER 


Die technisch saubere PS4-Umsetzung über- 


zeugt mit einer durchdachten Steuerung. 


keit gefragt: Präzises Blocken und 
Ausweichen ist ebenso wichtig wie 
gute Positionierung! Denn nicht jede 
Waffe verhält sich gleich: Schwere 
Äxte und Hämmer können gepan- 
zerte Gegner ins Wanken bringen 
und taugen auch gut zum Blocken, 
Dolche schnitzen sich dafür blitz- 
schnell durch leichte Gegnermas- 
sen, schwächeln aber in der Defensi- 
ve. Ein schneller Bogen kann wie ein 
Maschinengewehr ganze Rattenhor- 
den vernichten, durchschlägt aber 
keinerlei feindliche Panzerung. Und 
Zweihandschwerter sind langsam, 
mähen aber ganze Gegnergruppen 
nieder. Es lohnt sich also, auch mit 
anderen Waffen zu experimentieren 
und deren Timings kennenzulernen. 
Gut, dass es mit mehr als 50 Waffen 
ordentlich Auswahl gibt! 


Ohne Teamplay geht nix! 

Selbst auf dem leichtesten Schwie- 
rigkeitsgrad sollte man niemals Al- 
leingänge vornehmen — es genügt 
ein Fehltritt, eine angelockte Pat- 
rouille oder ein zu spät entdeckter 
Elitegegner, schon guckt sich unser 
Team die Radieschen von unten 
an. Ab der zweiten Stufe ist gutes 
Teamplay ein Muss, hier kommen 
dann auch die individuellen Vorteile 
und Talente der fünf Helden stär- 
ker zum Vorschein. Danach warten 
noch zwei weitere Schwierigkeits- 
grade für Hartgesottene, in denen 
die Gegner nicht nur stärker und 
zahlreicher sind, sondern man dank 
Friendly Fire auch darauf achten 
muss, seine Teamkameraden nicht 
versehentlich umzunieten. Dadurch 
ändert sich schlagartig das gesamte 
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Spielgefühl. Umso besser, dass die 
PS4-Version ein praktisches Ring- 
menü mit vorgefertigten Sprüchen 
bietet: Von „Bleibt zusammen!“, 
„Vorsicht!“ oder „Ich brauche Hei- 
lung!“ werden die wichtigsten Funk- 
tionen abgedeckt, sodass man sich 
auch ohne Voice Chat (der natürlich 
trotzdem enthalten ist) gut unterein- 
ander verständigen kann. 

Wer noch mehr Herausforde- 
rung sucht, kann eine „Heldenhafte 
Tat“ aktivieren. Das sind sammel- 
bare Schriftrollen, die der nächsten 
Mission individuelle Eigenschaften 
hinzufügen: Mehr Elitegegner, Le- 
benspunkteverlust oder die Ein- 
schränkung, gefallene Kameraden 
nicht mehr ins Match zurückholen 
zu können, sorgen für Nervenkit- 
zel. Wie im ersten Vermintide sind 
außerdem in jedem Level mehrere 
Bücher versteckt, die entweder den 
Slot für Heiltränke blockieren oder 
die Lebensbalken aller Partymit- 
glieder schrumpfen lassen. Dadurch 
wird die Mission spürbar kniffliger, 
allerdings erhalten wir dafür am 
Ende eines Levels auch mehr Erfah- 
rungspunkte und verbessern unsere 
Chance, gute Beute zu erhalten. 
Und damit sind wir bei der letzten 
großen Neuerung angelangt: Es gibt 
Lootboxen in Vermintide 2! Wer jetzt 
reflexartig nach Luft schnappt, darf 
beruhigt sein: Die Boxen können wir 
nicht gegen echtes Geld kaufen, wir 
müssen sie uns brav erspielen. 


Lootboxen ohne Echtgeld 

Das frustrierende Beute-Würfel- 
system aus dem Vorgängerspiel hat 
ausgedient. Stattdessen erhalten wir 


eine Beutekiste nach jeder geschaff- 
ten Mission. Dabei wird die Kiste 
mehrfach aufgelevelt und ihr Inhalt 
verbessert — wie oft, hängt unter 
anderem davon ab, ob wir die ver- 
steckten Bücher gesammelt haben. 
In jeder Lootbox stecken immer drei 
Gegenstände, etwa Waffen, Halsket- 
ten, Kosmetik und Schmuckstücke. 
Das heißt, wir bekommen auf einen 
Schlag deutlich mehr Beute als im 
Vorgangerspiel! Außerdem sind 
nun alle Items aus einer Kiste auf 
unseren ausgewählten Helden zu- 
geschnitten — als Elfe erhalten wir 
also kein Breitschwert mehr, das nur 
unser Krieger nutzen kann. Zusätz- 
lich gibt es noch tägliche Quests und 
Herausforderungen: Wer etwa eine 
bestimmte Anzahl Gegner besiegt 
oder Levels erledigt, bekommt dafür 
weitere Beutekisten geschenkt. 
Ebenfalls neu: Alle Ausrüstungs- 
gegenstände — egal ob Bogen, Ring 
oder Breitaxt — besitzen keine Scha- 
dens- oder Defensivwerte mehr, 
sondern nur noch Heldenkraft. Das 
ist der wichtigste Messwert, er setzt 


sich aus dem Charakterlevel und der 
angelegten Ausrüstung zusammen. 
Mehr Heldenkraft sorgt etwa für 
höheren Schaden oder mehr durch- 
bohrte Gegner pro Hieb. Auch das 
Balancing richtet sich daran aus: 
Auf der leichtesten Stufe gibt’s bei- 
spielsweise nur Beute bis Helden- 
kraft 100, auf der zweiten dagegen 
enthalten die Kisten bereits Items 
bis zu Stufe 300. Wer bessere Beute 
will, wagt sich also an die höheren 
Schwierigkeitsgrade! 


Gute Features, schlecht erklärt 

Zusätzlich zur Heldenkraft können 
Items auch Attribute und Eigen- 
schaften besitzen, etwa eine hö- 
here kritische Trefferchance oder 
mehr Lebenspunkte. Doch genau 
hier scheitert das Spiel kläglich da- 
ran, uns die nötigen Infos zu geben. 
Einen Charakterbogen mit genauen 
Statuswerten unserer Spielfigur su- 
chen wir nämlich vergebens! Wozu 
also einen Ring mit 19 Prozent 
mehr Lebenspunkten anziehen, 
wenn wir gar nicht wissen, wie viel 
HP wir ingesamt haben? Und was 
tut ein kritischer Treffer überhaupt? 
Mehr Schaden austeilen? Panzerung 
durchschlagen? Angriffe unterbre- 
chen? Was bedeutet das Attribut 
„wanken“? All diese Antworten ver- 
schweigt Vermintide 2. Die dürftige 
Erklärung macht sich besonders im 
Handwerksmenü bemerkbar. Über- 
flüssige Items können wir nämlich 
in ihre Bestandteile zerlegen. Das 
Material nutzen wir dann, um neue 
Ausrüstung zu schmieden, oder wir 
werten damit einen alten Gegen- 
stand um einen Rang auf. Eigentlich 
ein gutes System, das aber deut- 
lich mehr Bedienkomfort vertragen 
könnte. Wenn ein Gegenstand bei- 
spielsweise von einer Klasse an- 
gelegt wurde, darf man ihn weder 
zerlegen noch upgraden. Das heißt: 
Hier muss man erst alle betroffenen 


Stick together 


Es geht auch ohne Voice Chat: Über ein Ringmenü 
äußern wir schnell Wünsche oder warnen unser Team.=, 
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ШАРТАТЕМ 


RESULT, 


standteile und basteln daraus neue Ausrüstung 


Klassen durchwechseln und das 
Item von Hand im Inventar ablegen, 
bevor man es weiterverarbeiten darf. 
Unnötig und mühsam! 


Warhammer-Atmosphäre pur! 

Genau wie sein Vorgänger zieht Ver- 
mintide 2 nicht alle Grafikregister, 
gerade bei der Natur- oder Fellge- 
staltung ist die Konkurrenz heut- 
zutage deutlich weiter. Trotzdem 
sieht Vermintide 2 großartig aus! 
Die Gegnerhorden sind gut animiert, 
die Levels und Texturen glänzen mit 
hübschen Details, die Beleuchtung 
ist stimmungsvoll und die Archi- 
tektur mancher Umgebungen ließ 
uns so lange innehalten und glot- 
zen, dass unser Team schon längst 
über alle Berge war. Die PS4-Ver- 
sion kann optisch zwar nicht ganz 
mit der PC-Fassung mithalten, was 
man vor allem bei den Licht- und 
Schatteneffekten merkt, liefert aber 
trotzdem einen tollen Anblick. Die 
Performance geht in Ordnung, nur in 
manchen Massenschlachten bricht 
die Framerate ein wenig ein, spielbar 
bleibt’s allerdings immer. Auch der 
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starke Sound trägt zur dichten War- einer Weile trotzdem etwas eintönig. Meinung 


hammer-Atmosphäre bei: Unsere 
Helden kommentieren gut gelaunt 
das Geschehen, treibende Musik 
aus der Feder von Jesper Kyd (As- 
sassin’s Creed) sorgt für Spannung 
und wenn ein Skaven-Schwarm über 
uns herfällt, begleiten sie ihren An- 
griff mit aufgeregtem Geplapper. 


Mehr Langzeitspaß durch DLCs 

Im Test hatten wir manchmal Prob- 
leme, Mitspieler zu finden. In diesem 
Fall lohnt es sich, die Mission einfach 
als Host zu starten und mit Bots los- 
zulegen, denn nach ein paar Minu- 
ten loggten sich dann stets weitere 
Spieler in unsere Party ein. Schade 
allerdings, dass die Host Migration 
noch immer schlecht gelöst ist, denn 
wenn der Spielführer sich ausloggt 
oder getrennt wird, muss das ge- 
samte Team die Mission von vorne 
beginnen. Das wäre sicherlich bes- 
ser gegangen. 

Für faire 30 Euro bietet Vermin- 
tide 2 zwar eine Menge Beschäfti- 
gung, doch die 13 Levels — so toll 
sie auch sein mégen — werden nach 


M ы 

і — 0 
Vermintide 2 bietet im Hauptspiel nur 13 toll gestaltete Levels. . % 
Wer mehr will, muss zu den zwei DLCs a jeweils zehn Euro greifen. 


АЙЫ» 
: Der Leech-Magier setzt Hel- 
den außer Gefecht und beschwórt Wirbelstürme. 


Zum Glück gibt es zwei DLC-Pakete, 
die den Umfang erweitern: Shadows 
Over Bögenhafen liefert zwei neue, 
hübsch gestaltete Levels, frische 
kosmetische Items und zusätzliche 
Quests und Herausforderungen, 
aber leider keine neuen Bosse oder 
Waffen. Back to Ubersreik hat sogar 
drei Maps im Gepäck, die zwar nur 
überarbeitete Levels aus dem ersten 
Vermintide darstellen, aber trotz- 
dem für etwas mehr Abwechslung 
sorgen. Leider sind beide DLC-Pa- 
kete mit jeweils zehn Euro ziemlich 
teuer geraten, zu dem Preis hätten 
wir mehr Inhalte erwartet. Die Sa- 
che hat allerdings auch ein Gutes: 
Selbst wenn man die DLCs nicht ge- 
kauft hat, kann man die neuen Maps 
spielen, indem man sie zufällig im 
Quickplay-Modus erwischt oder in- 
dem man das Spiel eines Freundes 
betritt, der die DLCs installiert hat. 
Das ist zumindest ein fairer Kom- 
promiss und sorgt dafür, dass auch 
Besitzer des Hauptspiels mehr 
Langzeitspaß aus Vermintide 2 raus- 
kitzeln können. FELIX SCHÜTZ 
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„Motivierendes Koop- 
Gemeizel mit toller War- 
hammer-Atmosphare!“ 
Felix Schiitz Redakteur 


Anfangs musste ich schmunzeln: Gleich der erste 
Kotztroll wischte mit meiner Stufe-1-Gruppe 
dermaßen den Boden auf, dass ich schon be- 
fürchtete, beim Anspruch hätte es Fatshark diesmal 
übertrieben! Aber nach ein paar Stunden war der 
anfängliche Frust verflogen, denn das entspannte 
Lootsystem sorgt dafür, dass sich schnell Erfolge 
einstellen. Hier und da hätte ich mir mehr Fort- 
schritte gegenüber dem Vorgänger gewünscht, 

Teil 2 verfeinert die alte Formel eher, anstatt sie 
wirklich voranzutreiben. Trotzdem ist Vermintide 2 
ein großer Spaß: Für eine halbe Stunde Rattenköpfe 
fliegen lassen, aufleveln, neue Schwierigkeitsgrade 
ausprobieren und seine Spielweise verbessern, das 
motiviert auf der PS4 genauso wie auf dem PC! Auf 
Dauer wünsche ich mir aber noch mehr und vor 
allem gehaltvollere DLCs — zwei bis drei Maps für 
zehn Euro finde ich námlich etwas mager. 


Pro & Contra 


Ө Spannende, brachiale Nahkämpfe 
(Э Großartige Warhammer-Atmosphäre 


(Э Fünf Klassen in drei Varianten 

@ Neue Talentbäume und Fähigkeiten 

@ Mehr Beute als im Vorgänger 

@ Helden aufleveln beschäftigt lange 

@ 13 toll gestaltete Levels (Hauptspiel) 

@ Durchdachte Steuerung 

@ Fairer Preis fürs Hauptspiel (30 Euro) 
Auf Dauer ziemlich repetitiv 
Frustgefahr auf hohen Schwierigkeitsstufen 
Etwas umstandliches Crafting 
Einige Spieldetails schlecht erklart 


Host Migration schlecht gelöst 


TERMIN 
USK 
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ACTION | Auch wenn es nicht vie- 
le wissen: Die Ace Combat-Serie 
gehört zu den ältesten und langle- 
bigsten Spielereihen für die Play- 
station und hat trotz des eher 
durchschnittlichen Erstlingswerks 
in seiner knapp 25-jáhrigen Ge- 
schichte Hobbypiloten auf den 
wichtigsten Spieleplattformen be- 
geistert. Dabei muss man auch 
sagen, dass viele Fans die Reihe 
nach dem mäßigen Ace Combat: 
Assault Horizon von 2011 und dem 
unrühmlichen  Free2Play-Ableger 
Ace Combat: Infinity aus dem Jahr 
2014 fast schon abgeschrieben 


hatten. Nun dürfen sich Freunde 
arcadelastiger Dogfights, Hoch- 
glanzoptik und wirrer Zwischen- 
sequenzen japanischer Mach- 
art freuen: Project Aces, das seit 
2001 für die Reihe verantwortliche 
Studio, liefert uns — nach etlichen 
Terminverschiebungen — mit Ace 
Combat 7: Skies Unknown einen 
Nachfolger, der sich auf die alten 
Stärken der Reihe zurückbesinnt. 
Dieser bietet uns so richtig rasante 
Flugkämpfe mit modernen Kampf- 
jets und erspart uns die eh unnö- 
tigen Ausflüge etwa in schlecht 
inszenierte Helikopter-Kämpfe. 


Vor einigen Missionen können wir uns optional daran 
versuchen, unseren Kampfjet in der Luft zu tanken. 
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Zudem gibt es im neuen Teil für Be- 
sitzer von Playstation VR drei spe- 
zielle Virtual-Reality-Missionen, die 
es wirklich in sich haben, aber we- 
gen der sehr knappen Spielzeit lei- 
der keinen wirklich Kaufgrund dar- 
stellen — doch dazu später mehr. 


Handlung aus der Hölle 

Das Hauptaugenmerk haben die 
Entwickler von Ace Combat 7 wie- 
der auf die Kampagne gelegt, die 
uns mit ihren 20 Missionen gut 
und gerne rund 15 Stunden bei 
der Stange hält. Im nun schon ins- 
gesamt 17. (!) Teil der Reihe erle- 


ғ 


Nach einigen Verschiebungen ist es endlich soweit: Die legendare 
Flug-Arcade-Reihe geht in die nachste Runde. Im Test verraten wir euch, 
ob die Serie endlich wieder zu ihren alten Stärken zurückgekehrt ist. 


ben wir den Konflikt zwischen den 
zwei fiktiven Staaten Erusea und 
Osea aus der Sicht des gesichts- 
und sprachlosen Hauptcharakters 
Trigger. Wobei das nicht ganz rich- 
tig ist, denn in den Missionen sit- 
zen wir zwar in der Haut von Trig- 
ger unter der Cockpithaube und 
können anhand der Funksprüche 
ein wenig mehr über ihn und sei- 
ne Fliegerkameraden erfahren. 
Die technisch aufwendigen, aber 
ebenso unglaublich klischeehaften 
und schnulzigen Zwischensequen- 
zen erzählen wiederum — aus un- 
erklärlichen Gründen — eine Sto- 


Die Flugzeugmodelle 2 sind wieder aufwendig und recht detailgetreu. Im 
Vergleich zu Konkurrenztiteln wie War Thunder. ware aber mehr drin gewesen. 
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Strider 2 Skald | 
<< Strider М Abdrehen! Abdr 


Die Performance von Ace Combat 7 geht in Ordnung? Nur wenn Er viele Objekts ай 
dem Bildschirm sind, kommt es Zu gelegentlichen Rucklern auf einer normalen PS4: CH 


ry um eine Mechanikerin, die aus 
dem Schatten ihrer Familie treten 
will, eine Prinzessin von Erusea, die 
versucht, ihr Volk zusammenzuhal- 
ten, und ein ehemaliges Fliegerass, 
das... пип... einfach alt und weise 
ist. Die drei haben für unseren ei- 
gentlichen Helden und die Missio- 
nen im Spiel kaum eine Bedeutung 
und insgesamt müssen wir sagen, 
dass man eigentlich nichts ver- 
passt, wenn man konsequent die 
Cutscenes überspringt. 

Das ist schon schade, denn 
man merkt den Zwischensequen- 
zen ihren hohen Produktionsauf- 
wand an, sowohl in puncto Optik 
als auch wegen der professionel- 
len (englischen) Vertonung. Es 
kann natürlich sein, dass die Cut- 
scenes für Fans japanischer Ani- 
me-Filme sehr wohl taugen und wir 


sie wegen der Kulturunterschiede 
eben nur als triefig-kitschig anse- 
hen. Wie dem auch sei: Auch an- 
hand der Missionen erfährt man, 
dass Drohnen nun die größte Be- 
drohung für Osea darstellen und 
wir uns ihnen als Pilot einer Straf- 
gefangenenflugstaffel stellen müs- 
sen. An dieser Stelle sparen wir 
uns die Frage, warum ausgerech- 
net Mörder und andere Kriminelle 
mit High-Tech-Waffen ausgestattet 
und auf die Jagd nach feindlichen 
Fliegern, Fahrzeugen und Schiffen 
geschickt werden. Wer sich an sol- 
chen Details unheimlich stört, soll- 
te lieber großen Abstand zu der ge- 
samten Ace Combat-Reihe halten. 
Immerhin dauert unsere Zeit bei 
der Strafgefangenenstaffel nicht 
ewig, in den späteren Missionen 
ist Trigger Teil der Strider Squa- 


tfugercits. we de MESI, 
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Vor jedem Auftrag dürfen wir a einen Kampfjet entscheiden. 
Insgesamt kann man im Laufe des Spiels knapp 30 Modelle freischalten. 
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dron und mit seinen Kameraden 
an vorderster Front in einem Feld- 
zug, der uns bis zur Hauptstadt der 
Feinde führt. Eine bemüht-überra- 
schende Wendung hält die Kampa- 
gne ebenso in ihrem letzten Drit- 
tel parat, wobei wir zumindest den 
Story-Twist schon meilenweit vor- 
aussahen und daher nur am Ende 
müde gelächelt haben. Wer also 
Ace Combat 7 nur wegen seiner 
Geschichte kaufen möchte, sollte 
sich das lieber noch einmal stark 
überlegen. 


Schwer, aber fair 

Die Missionen sind aber der Grund, 
warum wir die Kampagne trotz un- 
serer großen Bedenken in Sachen 
Handlung als gelungen bezeich- 
nen. Jeder der 20 Levels stellt be- 
reits auf dem mittleren Schwie- 


Die Missionen bieten viel (уйдай Hier MÜSSE 
wir zum Beispiel gegen eine feindliche Flotte vorgehen. 


rigkeitsgrad eine ganz besondere 
Herausforderung dar, die sich aber 
stets mit der richtigen Taktik als 
lösbar und fair herausstellt. Mal 
gilt es, in einer Canyon-Landschaft 
feindliche Luftabwehrstellungen 
auszuschalten, dann geht es auch 
mal zu einer richtigen Schlacht ge- 
gen einen ganzen feindlichen Flot- 
tenverband. Zudem gibt es auch 
Aufträge, in denen wir — fast wie 
in den guten, alten Arcade-Hal- 
len-Klassikern der Neunzigerjah- 
re — gegen riesige Flugzeuge mit 
zig Motoren und Geschützen an- 
treten dürfen. Abwechslung ist 
also auch durchaus vorhanden. 
Zu den besten Missionen zählen 
wir einen Auftrag, in dem wir mit 
unserem Geschwader unbemerkt 
— sprich unter der Wolkendecke 
— an Radaranlagen vorbei flie- 
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test play? 


er 
Meist fliegen wir unsere Aufträge zusammen mit mehreren KI-Kameraden. 
Leider können wir unseren Freunden aber keine Befehle geben. 


gen und feindliche Flugabwehrra- 
ketenanlagen zerstören müssen. 
Gerade als wir schweißgebadet 
damit durch sind, werden wir von 
einer Ass-Staffel urplötzlich ange- 
griffen und müssen uns zum gu- 
ten Schluss mit unserem schrott- 
reifen Flieger der Gefahr stellen. 
Genau das hat uns an den Levels 
gefallen: Sie verlangen viel von uns 
und überraschen uns oft mit einer 
Wendung. Gestört hat uns hinge- 
gen, dass wir meistens zwar mit 
einer ganzen Fliegerstaffel unter- 
wegs sind, wir aber weder unse- 
ren Kl-Kameraden Befehle geben, 
noch auf irgendeine Unterstüt- 
zung ihrerseits setzen kónnen. Zu- 
dem muss man sagen, dass es in 
den Levels zwar Checkpoints gibt, 
sie uns aber nicht wirklich weiter- 
helfen. Meistens muss man nach 
einem Bildschirmtod 15 der meist 
insgesamt 20 Minuten wiederho- 
len, was nach heutigen Standards 
ein wenig altbacken wirkt. Ansons- 
ten sind wir aber rundum zufrie- 
den mit den Missionen. Wer sich 


— 
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übrigens an der haushohen Über- 
macht der Feinde und den oftmals 
knappen Zeitlimits stórt, kann auf 
den leichten Schwierigkeitsgrad 
zurückgreifen. Auch hier gibt es 
zur Genüge Herausforderungen, 
sodass Fluganfänger hin und wie- 
der eine Mission mehrmals spielen 
müssen und die Kampagne des- 
halb zu keinem Zeitpunkt zu einem 
Casual-Game mutiert. 


Joystick empfohlen 

Ebenso zufrieden waren wir mit 
der Steuerung — vor allem mit dem 
T.Flight Hotas 4 von Thrustmaster. 
Von der Joystick-Gashebel-Kombi- 
nation gibt es sogar ein spezielles 


Optisch ist Ace Combat 7 zwar nicht mehr die 
Grafikreferenz, weiß aber durchaus zu überzeugen. 
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Ace Combat-Modell, das aber bis 
auf ein minimal anderes Aussehen 
und einen deutlich höheren Preis 
keinerlei Unterschiede zur norma- 
len Fassung aufweist. Jedenfalls ist 
das Fluggefühl exzellent mit der 
passenden Steuerung und man hat 
dank der vielen, genau richtig po- 
sitionierten Knöpfe immer das Ge- 
fühl, die volle Kontrolle über den 
eigenen Kampfjet zu haben. Wer — 
verständlicherweise — die rund 65 
Euro nicht wegen eines einzelnen 
Spiels ausgeben möchte, ist mit 
der Gamepad-Steuerung ebenfalls 
ganz gut beraten. Natürlich fehlt 
hier das Ich-sitze-in-einem-Jet- 
fighter-Feeling, das man nun mal 


Praktisch: Wir können jederzeit per Knopddruck 


in einem Flugzeugspiel mit einem 
Joystick hat, aber die Missionen 
lassen sich trotzdem ebenso gut 
mit einem Controller bewältigen. 
Fans von waschechten Flugsimu- 
latoren werden sich natürlich über 
das doch sehr arcadige Flugver- 
halten der knapp 30 unterschied- 
lichen Jetfighter beklagen, aber da 
die Ace Combat-Reihe nie den An- 
spruch gehabt hat, realistisch zu 
sein, sehen wir das nicht als einen 
Kritikpunkt an. Für komplette An- 
fänger gibt es zudem noch einen 
vereinfachten Steuerungsmodus, 
von dem wir aber eher abraten: 
Hier lassen sich Loopings und an- 
dere Flugmanöver nicht vernünftig 
absolvieren und so ist man vor al- 
lem in den rasanten Dogfights im 
Nachteil. 

Ein anderer Punkt, für den die 
Ace Combat-Reihe berühmt ist, 
dreht sich um die Grafik. Dieses 
Mal müssen wir aber sagen, dass 
Ace Combat 7 es nicht in die Klas- 
se der Grafikreferenztitel schafft 
wie etwa das Xbox-360-exklusive 
Ace Combat 6: Fires of Liberation 
zu seiner Zeit. Dafür sind die Bo- 
dentexturen für heutige Verhält- 
nisse zu matschig und die Flug- 
zeugmodelle lassen im Vergleich 
zu Spielen wie War Thunder an 
Details missen. Versteht uns aber 
nicht falsch: Ace Combat 7 sieht 
ohne Frage gut aus und vermittelt 
exzellent das Gefühl, Teil von ra- 
santen Dogfights zu sein. Auch die 
Performance geht weitestgehend 


zwischen Cockpit- und Außenansicht wechseln. 
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Im VR-Modus kann man nicht die gesamte Kampagne durchspielen, = E 


sondern sich lediglich an drei recht kurzen Missionen versuchen: 


in Ordnung. Nur in Missionen, in 
denen wir nah am Boden viele Zie- 
le zerstóren müssen, sorgen für ge- 
legentliche Ruckler. Auf einer PS4 
Pro taucht das Problem natürlich 
nicht auf, was aber auch daran 
liegt, dass es keine 4K-Option oder 
eine hóhere Detailfülle in jener Ver- 
sion gibt. Lediglich ein Supersam- 
pling-Modus verbessert die Grafik 
minimal im Vergleich zu der nor- 
malen PS4-Fassung. 


Die Dreingaben 

Neben der Kampagne gibt es in 
Ace Combat 7 einen Online-Mehr- 
spielerpart für bis zu acht Spie- 
ler. Hier gibt es zwei Varianten, 
einen Team-Deathmatch- und ei- 
nen Battle-Royale-Modus. Beide 
Gefechtstypen machen für eine 
Weile Laune, aber wer im Internet 
beinharte Dogfights erleben und 
mehrere Monate gut unterhalten 
werden móchte, ist weiterhin mit 
dem kostenlosen War Thunder 
deutlich besser beraten. Der Kon- 
kurrenztitel von Gaijin Entertain- 
ment bietet viel mehr Spielmodi, 


Maps sowie Flugzeugtypen und 
dazu ein noch besseres Fluggefühl 
samt einem realistischen Scha- 
densmodell. Zudem lassen sich 
die Flugzeuge in War Thunder de- 
taillierter upgraden. In der Kampa- 
gne von Ace Combat 7 funktioniert 
das Verbesserungssystem unserer 
Meinung nach hingegen tadellos, 
aber für Mehrspielergefechte feh- 
len dann doch etliche Taktikopti- 
onen — auch wegen des deutlich 
kleineren Flugzeugarsenals. 

Zum Schluss noch ein paar 
Worte zu dem VR-Modus: Die drei 
mitgelieferten Virtual-Reality-Mis- 
sionen sind klasse inszeniert und 
führen vor, wie gut die Hardware 
der PS4 für einen solchen Modus 
geeignet ist. Die Auftráge sind zeit- 
lich vor der Kampagne des Haupt- 
spiels angesiedelt und uns steht 
mit einem F/A-18 Hornet ledig- 
lich ein Flugzeugmodell zur Verfü- 
gung. Das Gefühl, in einem Cock- 
pit zu stecken, dabei waghalsige 
Loopings und High-G-Turns durch- 
zuführen und obendrein feindli- 
che Flieger vom Himmel zu holen, 


Der Multiplayerpart bietet zwar rasante Dogfights mit bis zu acht 
Spielern. Auf Dauer motivieren aber beide Modi nicht so recht: 
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Die Auflösung und die Sichtweite ist im VR-Modus etwas schwächer 
als in der Kampagne. Bei den rasanten Dogfights stört das aber kaum. 


ist aber einfach klasse — wer sich 
wie Tom Cruise oder Val Kilmer in 
Top Gun fühlen möchte, ist hier 
genau richtig aufgehoben! Es ist 
aber wirklich schade, dass die Ent- 
wickler sich entschieden haben, 
uns nicht die gesamte Kampagne, 
sondern eben nur drei kurze Mis- 
sionen zu servieren. Die Aufträge 
hat man nämlich innerhalb einer 
Stunde durchgespielt und dann 
dient der VR-Modus eigentlich 
nur noch Vorführungszwecken, 
falls mal Freunde vorbeischauen. 
Es wäre unserer Meinung durch- 
aus vorstellbar, dass ein reines 
VR-Ace Combat mit einem deut- 
lich größeren Umfang wunderbar 
funktionieren würde und zudem 
die Verkäufe von PS VR ankurbeln 
könnte. Wir können die Entschei- 
dung der Entwickler aber nach- 
vollziehen, da die VR-Zielgruppe 
auch heute noch recht gering ist. 
Zudem lässt sich auch festhalten, 
dass die normale Kampagne von 
Ace Combat 7 ein guter Grund für 
jeden Flugzeugfanatiker ist, das 
Spiel zu kaufen. MATTI SANDQVIST 


„Über die hanebüchene 
Handlung kann ich locker 
hinwegsehen.“ 

Matti Sandqvist Redakteur 


Die Ace Combat-Reihe ist fiir mich schon immer 
irgendwo ein Wechselbad der Gefühle gewesen. 
Als Flugzeugfanatiker habe ich die actiongelade- 
nen Dogfights schon immer geliebt, aber mit den 
doch sehr japanischen Geschichten der Reihe 
konnte ich wiederum noch nie etwas anfangen. 
Schlussendlich sehe ich das aber so, dass man 
bei der Reihe locker über die hanebüchene Hand- 
lung hinwegsehen kann, da der Rest — sprich die 
tollen Flugzeugmodelle, die rasanten Dogfights 
und die abwechslungsreichen Missionen — mich 
überzeugt. An Ace Combat 7 hat mir vor allem 
gefallen, dass die Entwickler wieder zurück zu 
ihren Wurzeln gegangen sind und sich auf die 
alten Stárken konzentriert haben. Etwas schade 
fand ich lediglich, dass man nicht die gesamte 
Kampagne im VR-Modus spielen kann — vielleicht 
dann beim náchsten Mal? Bitte, bitte! 


Pro & Contra 


Ө Abwechslungsreiche Міѕѕіопеп 


Ө Knackiger Schwierigkeitsgrad, der aber nicht 
unfair wirkt 


(Э Eine große Auswahl unterschiedlicher 
Kampfjets 


© Gute Bedienung, vor allem mit einer Joy- 
stick-Gashebel-Kombination 


(© Zwar keine Grafikreferenz, aber optisch trotz- 
dem eine Wucht 


(© Grandios inszenierte VR-Missionen ... 


@ ... die aber innerhalb einer Stunde durch- 
gespielt sind 


@ Hanebiichene Story 
@ Checkpoints schlecht gesetzt 
@ KI-Kameraden nur Beiwerk 


18. Januar 2019 
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Project Aces 


Serienheld Rico Rodriguez weiß offenbar um die Schwächen seines 
vierten Auftritts. Sonst würde er wohl nicht so grimmig schauen. 


Just Cause 4 


Rico Rodriguez ist zurück und hat mal wieder jede Menge Action und neue Spielzeuge 
im Gepäck, doch der Spielspaß bleibt trotzdem teilweise auf der Strecke. 


ACTION | Just Cause 3 stellte vor 
drei Jahren den Höhepunkt der 
abgefahrenen Action-Reihe dar. 
Der Titel sah gut aus, war riesig 
und gab den Spielern allerhand 
neue Gadgets an die Hand, mit 
denen sie für noch mehr Chaos 
und Zerstörung sorgen konnten. 
Doch ganz problemfrei war auch 
der dritte Teil nicht. Auf sämt- 
lichen Plattformen gab es eini- 
ge Performance-Probleme. Gera- 
de auf den Konsolen verkam das 
Spiel in manch actionreicher Sze- 


ne zur fast unspielbaren Ruckel- 
orgie, da auch die Steuerung des 
Greifhakens mit dem Controller 
etwas hakelig war. Mit Just Cause 
4 soll aber nun alles besser wer- 
den. Die Entwickler der Avalan- 
che Studios und Publisher Square 
Enix versprachen im Vorfeld nicht 
nur ein flüssiges Spielerlebnis, 
sondern auch den schönsten und 
besten Serienteil, da Protagonist 
Rico Rodriguez neue abgefahre- 
ne Gadgets zur Verfügung stünden 
und auch die Natur selbst für mehr 


Explosionen und Feuereffekte sehen — typisch für die Serie — echt schnieke aus. 


. Da trifft e: 
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ich gut, dass gefühlt alle paar Sekunden etwas in die Luft fliegt. М 
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Chaos sorge, denn in den verschie- 
denen Gebieten soll jeweils ein Ge- 
witter, Sandsturm, Tornado oder 
Blizzard toben und so ganz neue 
spielerische Möglichkeiten eröff- 
nen. Nun, im Endeffekt kann man 
sagen, dass hier wohl jemand den 
Mund zu voll genommen hat. 


Rico, das Frontschwein 

Die Story ist genauso belanglos wie 
in den Vorgängern, doch im Falle 
von Just Cause ist das gewohnter- 
maßen vollkommen okay, schließ- 


lich versuchte die Reihe noch nie, 
epische Geschichten zu erzählen, 
sondern konzentrierte sich auf 
möglichst explosive Dauer-Action. 
Ärgerlich ist da eher, dass die Figu- 
renmodelle sämtlicher Charaktere 
(Rico mal ausgenommen) ziemlich 
hässlich sind und die deutschen 
Sprecher ihre simplen Dialogzeilen 
oftmals arg gelangweilt vortragen. 
Doch zurück zur Story: Diesmal 
verschlägt es Rico Rodriguez nach 
Solis, wo der Despot Espinosa 
mit seiner Armee der Schwarzen 


OE. ж 
Als waschechter Actionheld darf Rico natürlich sämtliche Vehikel in der 
Spielwelt kapern. Gefechte mit Kampfhubschraubern machen so richtig Laune: 
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| Natürlich macht es Spaß, mit einem Panzer alles in Schutt und Asche zu legen, 
die Missionen sind so arg gestreckt, dass selbst das irgendwann langweilig wird. 
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Hand ein eisernes Regime führt 
und die zivile Bevölkerung in Angst 
und Schrecken versetzt. Doch es 
kommt noch schlimmer: Espino- 
sa und seinen Handlangern ist es 
gelungen, Maschinen zu bauen, 
die Tornados sowie weitere Stür- 
me heraufbeschwóren und len- 
ken können. Das Ziel ist also klar: 
Espinosa muss gestürzt und die 
Gerätschaften müssen zerstört 
werden. Espinosa ist jedoch so 
mächtig, dass nicht mal so eine 
coole Sau wie Rico alleine gegen 
ihn ankommt. Deshalb rekrutiert 
unser Protagonist die kampfes- 
willige Zivilbevölkerung für seine 
eigene Armee des Chaos und zet- 
telt einen echten Krieg an. Kommt 
ihr an der Frontlinie an, könnt ihr 
sogar beobachten, wie sich die bei- 
den Armeen bekämpfen. Allerdings 
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hört sich das alles spektakulärer 
an als es letztendlich ist, denn im 
Grunde greift einfach das gewohn- 
te Just Cause-Gameplay. Solis ist in 
viele Areale eingeteilt, in denen es 
jeweils eine feindliche Basis gibt. 
Macht ihr die Basis platt, ruft ihr 
anschließend die Karte auf, ver- 
schiebt eure Truppen in das neue 
Gebiet und verlagert somit die 
Front. Logischerweise könnt ihr 
aber nur in Gebiete einziehen, die 
an der Grenze zu einem von euch 
bereits befreiten Areal liegen. Die 
wenigen Hauptmissionen liegen 
allerdings oftmals mitten im Fein- 
desgebiet, sodass ihr gezwungen 
werdet, erst mal mehrere Basen zu 
zerstören und die Frontlinie zu ver- 
schieben. Noch nerviger: Im letzten 
Spieldrittel hatten wir sogar einen 
Bug, wegen dem wir keine neuen 
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Habt ihr eine feindliche Basis plattgemacht, dürft ihr das jeweilige Gebiet 4 ERRA 
einnehmen und die Front verschieben. Dadurch erhaltet ihr neue Missionsziele. 227 
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Truppen bekamen und somit nicht 
vorrücken konnten. Erst nach viel 
Grind — sprich Chaos verursachen 
— durften wir weitermachen. Blód 
nur, dass sowohl die Chaos-Leis- 
te als auch die Truppenanzeige 
ebenfalls verbuggt waren. Letztere 
zeigte weiterhin O Reserven an und 
die Chaos-Leiste schrumpfte zwi- 
schendurch immer wieder. Über- 
haupt fielen uns viele Bugs auch in- 
nerhalb der Missionen auf. Oftmals 
wurde ein vorgesehenes Ereignis 
einfach nicht ausgelóst, sodass wir 
den Auftrag neu starten mussten. 
Einmal fehlte sogar eine komplette 
Nebenmission. Eigentlich sollten 
wir uns eine Verfolgungsjagd mit 
der Schwarzen Hand liefern, doch 
als wir in das vorgesehene Auto 
stiegen und einen Meter fuhren, 
hatten wir die Mission erfolgreich 


——— 
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gemeistert. Und wo wir gerade bei 
Autos sind: Die Steuerung ist lei- 
der noch immer ziemlich schwam- 
mig. Immerhin steuern sich Boote, 
Schiffe und mit etwas Ubung auch 
Helikopter und Flugzeuge recht 
eingängig. Kämpfe in der Luft ma- 
chen dadurch — genau wie beim 
Vorgänger — richtig Laune und bie- 
ten viel Action. 


Grüße vom Murmeltier 

Die Hauptprobleme von Just 
Cause 4 sind jedoch nicht die ver- 
einzelten Bugs, sondern Technik 
und Missionsdesign. Im Gegensatz 
zum Vorgänger läuft Teil 4 tatsäch- 
lich flüssig. Auf dem PC bleibt die 
Framerate stets stabil bei 60 Bil- 
dern pro Sekunde, während auf 
PS4 Pro und Xbox One — abgese- 
hen von ein paar Mikrorucklern in 
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Man kann es leider nicht anders sagen: Das Charakter-Design von Just Cause 
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Die Missionen Sind leider unfassbar ı unkreativ und die Aufgaben wiederholen sich 
standig. In so ziemlich jedem Auftrag müsst ihr irgendwelche Generatoren sprengen. 
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manchen Szenen — durchgángig 
30 fps erreicht werden. Selbst auf 
den Standard-Konsolen gibt es kei- 
ne groBen Framedrops. Allerdings 
ist Just Cause 4 auch auffállig háss- 
licher als der mittlerweile drei Jahre 
alte Vorganger. Die Spielwelt ist in 
Nebel gehüllt, Texturen sind mat- 
schig oder laden sichtbar zu spat 
nach, überall poppen Objekte in der 
Umgebung auf, die Vegetation ist 
spárlich und unschón und teilweise 
erkennt man ausgeprágtes Kanten- 
flimmern. Einige Licht-und-Schat- 
ten-Effekte sind sogar anscheinend 
komplett kaputt. Explosionen und 
Feuereffekte sind schón, doch an- 
sonsten sieht Just Cause 4 leider zu 
keinem Zeitpunkt gut aus und hinkt 
anderen Open-World-Spielen mei- 
lenweit hinterher. Da nützt es auch 
nichts, dass verschiedene Gebiete 
(Wald, Strand, Wüste, verschneite 
Berge) für optische Abwechslung 
sorgen sollen. Alles sieht irgend- 
wie seltsam breiig aus. Und Brei 
ist auch hinsichtlich des Missions- 
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designs ein gutes Stichwort, denn 
hier gibt es so viel Abwechslung 
wie in einer Gefangniskantine mit 
fiesem Küchenpersonal. Bis auf 
ganz wenige Ausnahmen spielen 
sich sämtliche Missionen gleich: 
Ihr betretet eine Basis, macht eine 
gewisse Anzahl Generatoren (oder 
sonstige Dinge) kaputt, betätigt 
einen Schalter, ein Helfer hackt et- 
was und ihr müsst diese Stelle für 
eine gewisse Zeit vor Gegnerwellen 
verteidigen. Möchte Avalanche Ab- 
wechslung ins Spiel bringen, wird 
der Hack-Vorgang unterbrochen 
und ihr müsst zwischendurch noch 
eben ein paar Störsender zerstören 
oder habt ein Zeitlimit im Nacken. 
Selbst die großen Story-Missionen 
laufen nach diesem Muster ab. 
Zwar werdet ihr mal in einen Pan- 
zer oder ein Kriegsschiff gesetzt, 
doch der Aufbau bleibt gleich. Die 
Missionen sind nicht nur unkreativ, 
sondern werden auch noch viel zu 
sehr in die Länge gezogen. Selbst 
die Hauptmissionen, in denen ein 


Mit Ricos Gadgets lässt sich weiterhin viel Unfug treiben. Mit den bekannten 


Schubdüsen kann man auch mal einen riesigen Tank durch die Landschaft rollen lassen. 
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Manchmal müsst ihr auch innerhalb eines Zeitlimits Autos versenken. Das ist 
ungefähr so spaBig wie Fußpilz und ein kreatives Armutszeugnis für die Entwickler. 


Tornado, Tropensturm, Sandsturm 
oder Blizzard tobt, sind ziemlich 
lahm — die groß angepriesenen Wet- 
terkapriolen erfüllen nämlich keinen 
spielerischen Zweck. Man kann sich 
selbst oder Objekte hinaufkatapul- 
tieren lassen, aber das war’s. Statt 
irgendwas Cooles mit dem Tornado 
anzustellen, fahrt ihr dem Wirbel- 
sturm nur hinterher und gleitet 
zwischendurch in eine feindliche 
Basis, um Windmaschinen (quasi 
Tornado-Generatoren) zu zerstören. 
Wow! Ganz schlimm sind zudem die 
glücklicherweise wenigen Aufträge, 
in denen ihr innerhalb eines Zeit- 
limits mit Bomben bestückte Autos 
ins Meer fahren sollt. Hier nerven 
Vehikelsteuerung sowie verbuggte 
Bomben, die einfach losgehen, ob- 
wohl die Zeit noch nicht abgelaufen 
ist und man auch nirgendwo ange- 
eckt ist. 


Spass in Eigenregie 

Trotz seiner vielen Makel ist Just 
Cause 4 jedoch kein schlechtes 
Spiel. Einige Ansätze, Momente 
und vor allem Ricos Gadgets sor- 
gen immer wieder für spaßige Sze- 
nen. Überall kracht und explodiert 
es, sodass man sich teilweise vor- 
kommt wie in einem Action-B-Mo- 
vie der 80er-Jahre und auch die 
Steuerung geht nach etwas Ein- 
gewöhnung gut von der Hand. Re- 
lativ schnell schwingt ihr euch mit 
dem Greifhaken von Gegner zu 
Gegner, kapert feindliche Kampf- 
hubschrauber oder zieht euch an 
die Decke und ballert kopfüber auf 
die Schergen der Schwarzen Hand. 
Auch die Bewegung mit Fallschirm 
und Wingsuit macht ordentlich 
Laune. Habt ihr hier mal den Dreh 
raus, könnt ihr theoretisch über die 
gesamte Map fliegen, wodurch Ac- 


Mit den neuen Ballons könnt ihr Objekte heben, ^ 
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steuern und sogar gezielt zur Explosion bi 
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ringen. 


Mit Ricos Greifhaken zieht ihr euch nach 
vorn oder verbindet Objekte miteinander. 
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tion-Ass Rico noch mehr wie ein 
Superheld wirkt. Doch vor allem 
die angesprochenen Gadgets sor- 
gen immer wieder für lustige Mo- 
mente. Wie schon im Vorgänger 
könnt ihr mithilfe eures Greifha- 
kens zwei Objekte miteinander ver- 
binden und zusammenziehen oder 
eher zusammenprallen lassen. Zu- 
dem dürft ihr wieder Schubdüsen 
an Gegnern und Objekten anbrin- 
gen, sie auslösen und dann zuse- 
hen, wie etwas oder jemand in die 
Luft geschleudert wird. Neu hinzu- 
gekommen sind nun die Ballons, 
die sich an Gegenständen, Vehi- 
keln oder Fieslingen befestigen las- 
sen und diese in die Luft heben. 
Allein mit der Basis-Ausstattung 
dieser Gadgets kann man herrlich 
viel Unfug anstellen, doch alle drei 
dürfen auch noch aufgerüstet wer- 
den. So könnt ihr beispielsweise 
einstellen, dass ein von den Bal- 
lons hochgehobenes Objekt euch 
folgt oder in eine bestimmte Rich- 
tung getragen wird, oder ihr stellt 
ein, dass die Schubdüsen explo- 
dieren, nachdem sie ausgebrannt 


Mit Fallschirm und Wingsuit könnt ihr, mithilfe des WI 
Hakens theoretisch über die gesamte Map fliegen. 


sind. Kombiniert ihr die Gadgets 
dann noch untereinander, entsteht 
oftmals ein wunderbares Chaos. 
Schickt ihr einen brennenden Tank 
mit den Ballons und Schubdüsen 
in eine feindliche Basis, in deren 
Zentrum das Teil dann explodiert, 
ist das ungemein befriedigend. Al- 
lerdings muss man sich diesen 
Spaß auch selber suchen, denn 
sowohl das Benutzen der Gadgets 
als auch das Aufleveln dieser sind 
ein wenig problembehaftet. Um die 
Gadgets aufzurüsten, müsst ihr be- 
stimmte Nebenmissionen machen, 
die — genau wie die zum Fortschritt 
nötigen Aufträge — stinklangweilig 
sind. So müsst ihr kurze, aber auch 
sehr unspektakuläre Stunt-Fahrten 
ausführen oder mit verbündeten 
NPCs mit nervigen Wegfindungs- 
störungen gewisse Objekte der 
Schwarzen Hand zerstören. Zu- 
dem ist das Gadget-Menü ein we- 
nig unübersichtlich und fummelig 
zu bedienen. Ein weiteres Problem 
ist, dass ihr die Gadgets — mal ab- 
gesehen vom normalen Greifha- 
ken — in den Missionen überhaupt 


Die Kampagne schickt euch durch Stürme und setzt euch in verschiedene 
Kampf-Vehikel, doch die Missionen spielen sich allesamt sehr gleichförmig. 


nicht braucht. Da ihr von allen Sei- 
ten beschossen werdet und teil- 
weise unaufhörlich Raketen oder 
Granaten auf euch einprasseln, ist 
es viel einfacher, sich den Weg frei- 
zuschießen statt unter Beschuss 
irgendwelche Objekte und Geg- 
ner miteinander zu verbinden. Die 
Gegner-Kl ist nämlich so unterbe- 
lichtet, dass man sie als nicht exis- 
tent beschreiben könnte. Meistens 
gehen die Fieslinge nicht mal in 
Deckung, sondern laufen direkt auf 
euch zu oder lungern neben explo- 
siven Fássern herum. Da schießt 
man automatisch mal eben um 
sich, um den Weg freizuráumen. 
Blód ist da dann eben auch, dass 
sich die Waffen allesamt ziemlich 
áhnlich und überhaupt nicht wuch- 
tig anfühlen. Das Gunplay ist sehr 
arcadig. Wollt ihr also SpaB mit den 
Gadgets, müsst ihr ihn euch selbst 
suchen. Für eine gewisse Zeit 
macht das durchaus Laune, doch 
dann fállt einem auch auf, wie ver- 
hältnismäßig leer und wie wenig in- 
teraktiv die Spielwelt ist. 

CHRISTIAN DÜRRE 
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„Missionsdesign und 
Technik verderben den 
Action-Spaß.“ 

Christian Dörre Redakteur 
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Just Cause 4 hätte wohl noch ein halbes Jahr 
Entwicklungszeit gebraucht, um die Technik in 
den Griff zu bekommen, und wäre dann immer 
noch eine kleine Enttäuschung. Der Titel gibt 
einem eine riesige Spielwelt sowie ziemlich coole 
Gadgets an die Hand und macht dann irgendwie 
so gar nichts draus. Die Story ist belanglos, die 
Missionen nervtötend repetitiv, die KI unfass- 
bar blöd und hinzu kommen noch technische 
Probleme wie die ständigen Pop-ups, auffällig zu 
spät nachladende Texturen, kaputte Schatten- 
berechnung und Bugs, welche dazu führen, 
dass eine laufende Mission nicht abgeschlossen 
werden kann. Zudem entpuppen sich die groß 
angekündigten Stürme als reine Farce ohne 
spielerischen Nutzen. Was bei der Entwicklung 
auch immer schiefgegangen ist, so kommt man 
trotz guter Ansätze, spaßiger Tools und großer 
Spielwelt nicht am Vorgänger vorbei. Statt einer 
coolen Action-Orgie ist Just Cause 4 ein echtes 
Argernis geworden. 
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Ө Spiirbar verbesserte Performance 

СЭ SpaBiges Gleiten mit dem Wingsuit 

СЭ Wunderbarer Chaos-Simulator 
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Viele kleine Bugs, die teilweise zum Neustart 
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“”- MM 
Noch halt Samanosuke seine Prinzessin Yuki in Handen, 
bevor sie von einem fetten Damon entführt wird. 


Ein Oldie aus dem Jahr 2001 


2 VS 


erhält eine neue Chance: Kann der Action-Adventure- 


Opa Onimusha: Warlords nach all der Zeit noch überzeugen? Der Test! 


ACTION-ADVENTURE | Alte Spie- 
le für neue Konsolen sind weiterhin 
beliebt. Capcom fährt in diesem 
Monat gar zweigleisig: Wáhrend 
das aufwendig produzierte Re- 
make von Resident Evil 2 grund- 
legend neu ist, muss Onimusha: 
Warlords mit einem einfachen Re- 
master leben. 

Die Story sowie deren Ablauf ist 
ergo identisch mit der Urversion für 
die Playstation 2, die 2001 erschie- 
nen ist: Wir befinden uns mitten im 
16. Jahrhundert und übernehmen 
die Geschicke des Samurai Sama- 
nosuke Akechi, der eine beunruhi- 
gende Nachricht von Prinzessin Yuki 
erhált. Demnach seien zahlreiche ih- 
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rer Bediensteten verschwunden und 
wurden vermutlich von Monstern 
getótet. Sie selbst habe Angst um 
ihr eigenes Leben, weshalb sie uns 
um Hilfe bittet. In der Tat müssen 
wir bereits nach ein paar Spielminu- 
ten hilflos mit ansehen, wie Samano- 
suke von einer monstrósen Kreatur 
niedergeschlagen und Yuki entführt 
wird. Zum Glück erhält unser Re- 
cke im Gegenzug die Kraft des Oger- 
Clans, mit der er die Dámonen be- 
kámpfen, ihre Seelen sammeln und 
Yuki befreien kann. Na, dann los! 


Alter Tee neu aufgewarmt 
Man merkt Onimusha: Warlords 
bereits bei den Dialogen an, dass 


wir es mit einem Kind aus den frü- 
hen 2000er-Jahren zu tun haben. 
Eigentlich sind wir heutzutage aus- 
ufernde Zwischensequenzen ge- 
wohnt, in denen Charaktere bis ins 
kleinste Detail ausgearbeitet sind. 
Hier hingegen werden alle relevan- 
ten Ereignisse in ein paar Minuten 
abgefrühstückt, wáhrend Held und 
Bósewichter stereotypischen Kli- 
schees entsprechen. 

Wer sich darauf einstellt, der 
sollte das Setting und die daraus 
entstehende Atmospháre durch- 
aus genieBen kónnen. Die meiste 
Zeit stolzieren wir durch enge Hóh- 
lengánge oder erforschen einen 
stilechten Palast, der uns mitten 
ins alte Japan versetzt. Obendrein 
sind hierzulande Spiele mit einer 
vergleichbaren Thematik wie Oka- 
mi, Dynasty Warriors oder Aragami 
relativ rar, weswegen Onimusha: 
Warlords erstaunlich frisch wirkt. 


Mehr Umsetzung als Remaster 

Leider gilt dies nicht für die ergrau- 
te Technik: Das gesamte Spiel er- 
innert stark an die ersten drei Re- 
sident Evil-Episoden, in denen wir 
uns ebenfalls über statische Hin- 
tergründe bewegen. Diese sind im- 
merhin soweit überarbeitet, dass 
auch auf groBen Fernsehern keine 


hásslichen Kanten stóren. Trotz- 
dem sieht das Ergebnis verwa- 
schen aus und bildet einen Kon- 
trast zu den Charakteren sowie 
Dámonen mit ihren hochauflósen- 
den Polygonen. 

Für die heutige Zeit ebenfalls 
gewóhnungsbedürftig: Sobald wir 
den Bildschirmrand erreichen, 
wechselt die Kameraperspektive 
und zeigt Samanosuke aus einem 
anderen Blickwinkel. Dieses Stil- 
mittel war Ende der 1990er-Jahre 
sehr beliebt und mit der sogenann- 
ten „Tank-Steuerung“ gekoppelt. 
Wer sie nicht kennt: Drückt man 
das Steuerkreuz nach oben, dann 
marschiert die Spielfigur stur ge- 
radeaus. Soll sie hingegen eine an- 
dere Richtung einschlagen, dann 
müssen wir uns mühsam zur Seite 
drehen. 

Die Remaster-Version bietet so- 
wohl die alte Tank-Steuerung als 
auch eine Alternative an, mit der ihr 
Samanosuke direkt steuert — so wie 
es bei jedem modernen Action-Ad- 
venture der Fall ist. Und in der Tat 
ist diese Steuerungsart zu bevorzu- 
gen, weil sie sich freier und natür- 
licher anfühlt. Leider gibt es einen 
Haken: Die häufigen Perspektiven- 
wechsel zwingen euch zum stän- 
digen Umdenken, was besonders 
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‘Mal wieder typisch: Sobald irgendwelche Dämonen ihr 
Unwesen treiben, hinterlassen sie überall Dreck und Schleim. 


im Kampf gegen mehrere Gegner 
nervt. Man merkt einfach, dass Oni- 
musha: Warlords nicht für diese Art 
der Steuerung konzipiert ist. 


Die Kunst der alten Designschule 
Zum Glück gibt es auch ein paar 
gute Nachrichten, die vor allem 
die stimmige Musik und das Spiel- 
design betreffen. Erst einmal ist 
Onimusha: Warlords erstaunlich 
fair und schafft auf dem normalen 
Schwierigkeitsgrad eine gute Ba- 
lance zwischen nicht zu leicht und 
nicht zu schwer. Die Kampfe sind 
schón flott und die einzelnen Steue- 
rungsmechanismen schnell erlernt. 

Apropos Kámpfe: Samanosu- 
ke ergattert im Laufe des Aben- 
teuers drei Schwerter und zwei 
Fernkampfwaffen, die alle ihren ei- 
genen Nutzen haben. Die Schwer- 
ter sind den Elementen Wasser, 
Feuer und Wind zugehórig und je- 
weils mit einem eigenen Special- 
Move gekoppelt. Dank der gesam- 
тейеп Dämonenseelen können 
wir deren Level verbessern, was 


einen spürbaren Unterschied aus- 
macht. Ab und an stoßen wir auf 
eine Tür, die von einer Dämonenge- 
schwulst überwuchert ist und sich 
nur mit dem passenden Schwert 
öffnen lässt. Erneut werden Erinne- 
rungen an das ähnlich konzipierte 
Resident Evil wach, sobald wir in ein 
altbekanntes Gebiet zurückkehren 
und einen vormals unzugänglichen 
Raum aufschließen. 

Ein besonderes Lob gebührt 
den wenigen Rätseln, die alle- 
samt gut gealtert sind. Egal, ob wir 
die Fähigkeit eines Schwertes ge- 
schickt ausnutzen oder ein klei- 
nes Schiebepuzzle lösen müssen 
— abermals stimmt die Balance, 
weshalb wir gerne für ein paar Se- 
kunden grübeln, aber niemals zu 
lange überlegen. 

Unterm Strich fühlt sich Oni- 
musha: Warlords angenehm ab- 
wechslungsreich an, weil ständig 
neue Orte, andere Gegner oder 
eben diverse Rätsel anstehen. An 
wenigen Stellen übernehmen wir 
gar die Rolle von Kaede, ein weib- 


Gleich Чег erste GE ist mit doppelt s so 
groß und dreimal so breit wie unser Samurai. aS 
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Die Damonen haben sich überall im п 
Palast von Prinzessin Yuki ei 


licher Ninja, der besonders flott 
im Nahkampf ist und aus der Fer- 
ne mit spitzen Kunai-Messern um 
sich wirft. Zudem besitzt Kaede ei- 
nen Dietrich, mit dem sie für Sama- 
nosuke unzugängliche Türen auf- 
bricht und somit andere Gebiete 
durchstreift. 


Kurz und knackig 

All diese Vielfalt ist aber auch bit- 
ter nötig, denn die Spielzeit hält 
sich in Grenzen und bricht selbst 
für einen Titel aus dem Jahr 
2001 keine Rekorde. Geübte Ac- 
tion-Spieler sollten bereits nach 
drei bis vier Stunden durch sein. 
Danach können sie allenfalls op- 
tionale Geheimnisse erforschen 
wie die Dämonendimension, in 
der sich Samanosuke durch 20 
Stockwerke schnetzelt und den 
Schlüssel für eine besonders 
mächtige Waffe ergattert. Scha- 
de, dass sich Capcom nicht an der 
leicht aufgebohrten Xbox-Version 
namens Genma Onimusha orien- 
tiert hat. Die bot nämlich ein paar 


ingenistet. E" 
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Räume, Gegner und Geheimnis- 
se mehr, die auch dem Remaster 
gutgetan hätten. 


ANDREAS ALTENHEIMER/BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER/KATHARINA PACHE 
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Meinung 

„Zu Recht ein Klassiker, 
aber inzwischen 

leicht angestaubt." 
Katharina Pache Redakteurin 


Onimusha: Warlords ist kein Resident Evil 2. Das 
bedeutet: Erwartet keine auf Hochglanz polierte, 
moderne Umsetzung eines Klassikers, sondern 
findet euch damit ab, dass man dem Titel das 
Alter an vielen Stellen anmerkt. Aber zum Glück 
wirken nicht alle Elemente von Onimusha betagt, 
die Rätsel zum Beispiel sorgen für Abwechslung 
und funktionieren auch 18 Jahre später gut. 
Gerade wenn ihr mit den alten Resi-Spielen euren 
Spaß hattet, könnte euch die Samurai-Action 
trotz ihrer Alterschwächen und der zugegebener- 
maßen kurzen Spielzeit überzeugen — an denen 
orientierten sich die Macher von Onimusha 
nämlich seinerzeit. Und vielleicht wolltet ihr den 
Titel ja ohnehin mal nachholen - jetzt bietet sich 
eine gute Gelegenheit dafür. 


play? test 


Pro & Contra 


(© Gutes, abwechslungsreiches Spieldesign 
@ Flotte Kampfsteuerung 

Ө Angenehmer Soundtrack 

@ Fairer Schwierigkeitsgrad 

СЭ Damals wie heute erfrischendes Szenario 


Technisch kaum auf den heutigen Stand 
angepasst 


Störende Perspektivenwechsel 
Kurzes Vergniigen 
Ignoriert Genma Onimusha 


ENTWICKLER 


play? | 03.2019 | 65 


test play* 


Best of Pla 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation VR. 


ACTION 


Red Dead Redemption 2 кеш 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 
Erwartungen erfüllt oder übetroffen? Das ist bei einem 
dermaBen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 


| dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


Grand Theft Auto 5 
7А Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 


Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

eine riesige Welt und fette Action – und das auch noch in 
Dishonored 2: Das Vermächtnis ... 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 


einem schicken technischen Gewand. Großartig! 
Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 


Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 
Infamous: Second Son 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 89 
A Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


WERTUNG 


Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


85 
God of War 3 Remastered 
Ы Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 88 
= God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
= d Version fiir die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und groBartigem Design. 


= Spider-Man 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 88 
Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


MGS5: The Phantom Pain жетік 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 
Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Gliicklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 88 
Ein echter Appetitmacher fiir The Phantom Pain, der uns 


mit seiner feinen Grafik und dem flüssigen Gameplay den 

Mund ziemlich wässrig macht. 

PSN] Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 87 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 


sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


STRATEGIE 


XCOM 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 8 
Der Strategiekniiller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 


ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
und kleineren technischen Mängeln. 
ШЧ PSN] Defense Grid 2 
Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 87 
a Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 


nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


2 Cities: Skylines ШШЕ 
m Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
112 Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 

idu Sim City hatte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
ШЕШШ Stádtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


Eine Geschichten erzahlende К! 


Ich erzáhle euch mal eine Geschichte von einem Vater und seinem 
Sohn, Kälteeinbrüchen im Winter und vielen Kartoffeln. 


SIMULATION | Rimworld ist hässlich. Das 
ist keine Kritik, sondern eine Feststellung. 
Dennoch verbringe ich gerne viel Zeit mit 
den beinlosen Bohnenfiguren, die auf einem 
fremden Planeten ums Überleben kámpfen. 
Rimworld war jahrelang nur im Early-Access 
auf Steam verfügbar, bis es Ende 2018 ver- 
öffentlicht wurde. Nein, an der Grafik 
liegt es also nicht, dass unzáhlige 
Spieler teilweise vierstellige Stun- 
denbetráge in die Aufbau-Sur- 
vival-Simulation investieren. In 
Rimworld, das inspiriert wurde 
von den absurden Geschichten, 
die sich in Titeln wie Die Sims und 
Dwarf Fortress wie von selbst ergeben, 
geht es nicht um eine allumfassende Stan- 

dard-Handlung Gut gegen Böse, sondern um 
die kleinen Komödien und Tragödien, die ihr 
so erlebt. Was euch widerfährt, das bestimmt 
eine Geschichten erzählende KI. Die kommt in 
drei „Schwierigkeitsgraden“: Phoebe Chillax 
fasst eure Siedlung mit Samthandschuhen an, 
ihr könnt euch auf den Aufbau konzentrieren, 
ohne dass nach den ersten Minuten schwer 
bewaffnete Banditen vor eurer Türe stehen. 


Cassandra Classic konfrontiert euch mit stetig 
wachsenden Herausforderungen, bei Randy 
Random (auf Deutsch Rainer Zufall) herrscht 
pures Chaos — eure Überlebenschancen sin- 
ken, aber ihr werdet euch an diese Durchgän- 
ge sicher ob ihrer Absurdität gut erinnern! Mir 
hat Cassandra neulich eine tragikomische Ge- 
schichte präsentiert: Meine Zwei-Mann- 
Siedlung, bestehend aus Vater und 
Sohn, wurde im September von 
einem Kälteeinbruch überrascht. 
Meine einzige Nahrungsvorsor- 
ge für den Winter bestand aus 
einem Kartoffelfeld. Bei den Mi- 
nus 20 Grad draußen begannen die 
Pflänzchen jedoch einzugehen! Also 
raus in die bittere Kälte und schnell wenigs- 
tens die reifen Exemplare ernten, dachte ich 
mir. Ohne dicke Winterklamotten und Medi- 
zinvorräte ziemlich gefährlich — aber hilft ja 
nichts! Allgemeine Erleichterung, ich rette- 
te einen Großteil der Kartoffeln. Jedoch woll- 
te ich auf Tageslicht warten, um sie ins Lager 
zu bringen, damit mein Duo nicht erfriert. Tja, 
am frühen Morgen kamen die Ratten aufs Feld 
und fraßen alles auf. RIP. KATHARINA PACHE 


play* 


Cyber-Ninja auf Soeed 


Fast fünf Jahre alt und immer noch gut — der pfeilschnelle Reboot 
von Capcoms Kult-Ninja ist ein echter Tipp für Metroidvania-Fans! 


ACTION | Ich könnte ganze Hefte füllen mit all 
den guten Metroidvanias, die es heutzutage 
gibt. Trotzdem lässt mich Strider nicht so richtig 
los — weil ich das Gefühl habe, dass das Action- 
spiel bei seinem Release vor fast fünf Jahren 
ziemlich untergegangen ist! Denn obwohl Stri- 
der kein absoluter Überflieger sein mag, macht 
es aber trotzdem verdammt viel richtig: Freut 
euch auf einen auf Hochglanz polierten Side- 
scroller, in dem ihr mit Serienheld Strider Hiryu 
eine riesige offene Welt aus der Seitenansicht 
erkundet. Das wunderbar flüssige Gameplay ist 
streng zweidimensional, doch die blitzsaube- 
re 3D-Engine sorgt mit cleveren Kameratricks 
und imposanten Hintergründen 

trotzdem für räumliche Tiefe. Mit 

eurem Sci-Fi-Ninja flitzt ihr so in 

einem Affenzahn durch die weit- 

läufigen Levels, schnetzelt euch 

durch Unmengen an Feindsol- 

daten, Selbstschussanlagen und 

Roboter und sammelt zwischen- 

durch neue Fähigkeiten und Up- 

grades, mit denen ihr neue Be- 

reiche der Spielwelt zugänglich 

macht. Dazwischen warten un- 

terhaltsame, schön inszenier- 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


te Bosskämpfe (besonders die Partikel- und 
Spiegeleffekte sind immer noch schick!) und 
fordernde, aber nie unfaire Sprungpassagen 
auf euch. Dank der präzisen Steuerung geht 
die Action stets flüssig von der Hand und trös- 
tet darüber hinweg, dass die Kämpfe auf Dau- 
er etwas Abwechslung vermissen lassen. Auch 
die Suche nach Secrets motiviert längst nicht 
so wie beispielweise im Genre-König Hollow 
Knight. Für 15 Euro bekommt ihr aber trotz- 
dem einen sauberen, schicken und durchweg 
spaßigen Plattformer, der sechs bis acht Stun- 
den Spielzeit bietet. Unser Tipp: Beim nächs- 
ten PSN-Sale zuschlagen! FELIX SCHÜTZ 


SPORTSPIEL 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 E 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
= lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection оо 


44 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 ОО 


BE The Last of Us Remastered д 
"E Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 Е 

M Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 
Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


Shadow of the Tomb Raider us 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 90 
Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch größer, noch 
schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
= ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 86 


[PSN] Journey KOCH 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 90 
Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Hommage an das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within En] 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 | 0 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fiirchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


[PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ed. Щщ 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 189 
a Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat’em Up. 


Assassin’s Creed: Origins 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 
Die zweijahrige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
reihe mehr als gut getan: Im alten Ägypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Kess Rayman Legends 

sl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 
=| Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


NBA 2K18 50 
e Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
Le ‘yas 29 offen lässt und verdient diese Bestenliste anführt. 


Batman: Arkham Knight 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 Д 
ЖАЙ Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


IPSN] Inside FRE 
A a "s Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 EM 


Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


[PSN] Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 
Im Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


[PSN] Hellblade: Senua’s Sacrifice 
Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 37 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


IPSN] Celeste (ше 
| Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 90 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
Celeste spielt ganz oben mit! 


Madden NFL 18 un 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 89 
Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 löst die 
diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für Fans 
des Sports führt wieder kein Weg dran vorbei! 


CET Resident Evil 2 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/10 L 
"en: Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spat dran, 

МИҢ sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
besten Klassikers — das wirklich unverschämt gut geworden ist. 


BEAT 'EM UP 


| (PSN) Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 ~ 
Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PES 2019 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/18 
1 Konami ist nicht dafür bekannt, das Gameplay seiner 
Fußball-Sause groß aufzumischen. Macht aber nix — das 
Ergebnis kann sich auch 2019 wieder sehen lassen. 


БЕТ Tekken 7 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 
Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und 
zeigt mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszuse- 
hen hat. Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


[PSN] Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 4 
Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fahig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt | 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


Guilty Gear Xrd: Revelator an 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 


D 
(4 
Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
engeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 
$ tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


[PSN] Zen Pinball 2 


NHL 18 86 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 8 ] 
Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorganger auszeich- 

*| nete. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


nmm Injustice 2 [ШШ 
HON Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 а 
Nachdem schon der erste DC-Priigler überzeugen Копп- 

е, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 


B] drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


play* 67 


test play* 


ACTION | Frohe Weihnachten! Kurz vor dem 
Jahreswechsel erschien das fiinfte und letz- 
te kostenlose Content-Update für The Binding 
of Isaac: Afterbirth+ — zumindest auf der PS4 
(und Switch), PC-User spielen schon seit April 
2018 (!) daran herum. Die Erweiterungen be- 
inhalten traditionsgemäß neue Gegner, Bosse, 
Trinkets und Items, einige davon von Fans vor- 
geschlagen und gestaltet. Nun, da ich endlich 
meine Item-Kollektion vervollständigen kann, 
verbringe ich rational betrachtet wieder viel 


Ihe Forgotten 


Das letzte Content-Update für The Binding of Isaac: 
Afterbirth+ ist endlich auf der PS4 verfügbar. 


zu viel Zeit damit, Mom 
und ihren bösen Gesellen einen Strich durch 
die Rechnung zu machen. Das Beste an Boos- 
ter Pack Nummer fünf ist ohne Zweifel der ge- 
heime, neue Charakter The Forgotten. Zuge- 
geben, das Freischalten ist ziemlich stressig. 
Wieso? Zunächst müsst ihr den Boss der ers- 
ten Etage innerhalb einer Minute besiegen, 
dann ein Item im Startraum aufheben und den 
Boss Rush-Raum nach dem Bosskampf ge- 
gen Moms Fuß bestehen, während dieser euch 


permanent zu zerstampfen versucht. Aber The 
Forgotten ist es wert: In Skelettform greift er 
mit seinem Knochen an, ist also auf Nahkampf 
ausgelegt. In der Seelenform nutzt er Tränen 
und kann fliegen — der Wechsel findet per 
Knopfdruck statt. Beide Formen teilen sich die 
Lebensenergieleiste. Das eröffnet viele neue 
Möglichkeiten und Spielweisen und ich bin 
wieder vollkommen im /saac-Sog gefangen. 
100000%-Trophäe, ich komme! KATHARINA PACHE 


EGO-SHOOTER 


RENNSPIEL 


ROLLENSPIEL 


аға Battlefield 4 
Ka Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 
А 4 EAs Vorzeigeshooter sieht nicht nur schnieke aus, er bie- 
№: tet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
[See SS) Multiplayeraction für virtuelle Kriegstreiber. 


e Battlefield 5 purs 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Overwatch oo 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


Call of Duty: Black Ops 4 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


* Call of Duty: Black Ops 3 oo 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


* Call of Duty: Advanced Warfare e 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 87 
* Call of Duty: WW 2 peue 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Dirt Rall 90 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 
wegen des bockschweren Sim-Gameplays den verdienten 
Spitzenplatz des Genres. 


Bloodborne WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 


Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


Project Cars 2 Fo: 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 89 
Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 
allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Dirt 4 86 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

КА Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


Dragon Quest 11: Streiter d. Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


WipeOut: Omega Collection 85 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut-Spiele 
— und somit optimal für Grafikfreaks oder Neueinsteiger 
in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


The Witcher 3: Wild Hunt 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Gran Turismo Sport 85 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


Horizon: Zero Dawn ^n 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Killzone: Shadow Fall 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 7 
Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitlau- 
figen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß. 


F12018 ЕЗ 
азы Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/18 
MERE. Seit Jahren liefern die Entwickler von Codemasters tolles 
w8 F1-Renngameplay ab. Sehr viel anders als der Vorgänger 
ist die 2018-Edition nicht, aber noch mal besser. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


Bulletstorm: Full Clip Edition 
Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 

R H) Großartiger, endlich ungekürzter Shooter, bei dem es 
ЖӘЙ rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 
CS hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 


Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 86 
Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Bei i 
5 т dis tur- Gegenstück in England 
.e Note automatisch u i 
m 
Prozent verbessert, stirbt Wie 
n Haustier, Für cid 
rwandten gibt es so» 


gar satte fünf Prozent, Lohnt sich! 


68 3: play* 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


ж Final Fantasy ХІУ: Stormblood 
ЖТ | Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/17 
A) А % 1 Heavensward war ja schon echt ein Hit, aber die neue 
Vë St N Final Fantasy XIV-Erweiterung Stormblood hat die Nase 
/ noch ein Stückchen weiter vorn! 


Es The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. 4 


LO | Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 
O | 
! 


Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primar 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 83 


perfekt und die Eider Scro/ls-Atmosphäre leidet darunter. 


Monster Hunter World 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Dark Souls 3 Wertung 
| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 


Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
Ё) dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Final Fantasy XV 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnötigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Fallout 4 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 88 
Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


BEST OF PLAYSTATION VR 


PSN) Rez Infinite 
a Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 90 
1 X Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 
= {а= Musik, Geschicklichkeit, stylische Präsentation und 
Tempo unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


Bee Astro Bot: Rescue Mission 
Ze | Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/18 86 

T Leider sehen wir ja heutzutage nur noch relativ selten 

` x qualitativ hochwertige neue VR-Ware. Wenn sie so gut ist 
тең wie dieser Hüpfer, dann hat sich die Brille wieder gelohnt! 


Robinson: The Journey 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 3 
Ein atmosphárisch überragender Inselausflug, in dem 
wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 
absolut herausragenden Szenerie überwáltigt werden. 


EVE Valkyrie 


4 Hersteller: CCP | Ausgabe: 12/16 

aq Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 
j den schwerelosen Weiten des Weltraums. Gelungen! 


2. Farpoint 
| Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/17 80 
£ Der intergalaktische Shooter zeigt — in Verbindung 


mit dem Zielcontroller —, wie sehr VR ein Spielerlebnis 
in Sachen Intensität bereichern kann. Ganz großes 
Kopfkino! 


Here They Lie туш 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 


Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmosphäre so 
! stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
== simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


3 [PSN] Batman: Arkham VR 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 
jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 
Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


A Persona 4 Golden 


4 Wer eine Vita besitzt und sich auch nur ansatzweise fiir 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


Tearaway WERTUNG 
ж Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
3 Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papierlook ist 


| einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
9 Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 

E nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
{ Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

gd erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusivserie von Sony. 


Steins;Gate раш 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 


packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
| strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


= Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 

Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 
versprüht ein tolles Japanoflair. Genrefans können 
bedenkenlos zugreifen. 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair PED 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins or 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
А Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
ЖЕШ sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 


einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prasentiert euch jeden Monat 
ein play*-Mitarbeiter seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Stellt euch mal vor, ein Lionel Messi würde nicht nur für den FC Barcelona spielen, sondern alle paar Tage 
auch für den Konkurrenten Real Madrid auflaufen. Nun, in der Videospielwelt ist es vollkommen normal, 

dass Titel für Playstation 4 UND für Xbox One erscheinen. Dabei sind doch die Exklusivspiele das Salz in der 
Konsolensuppe. Daher stelle ich euch meine Top 5 der Exklusivstudios von Sony vor. Wie sieht eure Top 5 aus? 


Quantic Dream 


Ich bin großer Fan der emotionalen Titel von Mastermind 
David Cage. Ob Heavy Rain, Beyond: Two Souls oder Detroit: 
Become Human, jedes der Adventures habe ich verschlungen 
wie ein gutes Buch. Quantic Dream steht für außergewöhnli- 
che Storys mit viel Gefühl und schwerwiegenden Entscheidun- 
gen — für mich ein einzigartiges Studio! 


„Häh, Kojimas Death Stranding ist doch noch gar nicht erschie- 
пеп“ werden wohl einige einwerfen. Korrekt. Doch die Strahl- 
kraft eines Hideo Kojima ließ Konkurrent Microsoft sicher vor 
Neid erblassen, als Sony die Partnerschaft mit dem japanischen 
Kult-Entwickler bekanntgab. Keine Ahnung, ob Death Stranding 
ein Hit wird. Etwas Besonderes wird es zweifelsohne. 


Santa Monica Studio 


Guerrilla Games 


Bei den Eigenentwicklungen beschränkt sich das kalifornische 
Studio seit 2005 auf die God of War-Reihe. Die Kratos-Aben- 
teuer sind spielerisch nahe an der Perfektion und zudem 

stets ein wahrer Augenschmaus. Für mich gibt's eine goldene 
Regel: Wenn du einen neuen Fernseher hast, dann werfe als 
Erstes das aktuelle God of War an die Scheibe. 


Mit der Killzone-Reihe hatte sich das Amsterdamer Studio 
bereits einiges an Renommee erarbeitet. Die Entscheidung, mit 
Horizon: Zero Dawn nun ein Rollenspiel zu entwickeln, empfand 
ich zwar als richtig, allerdings war ich ob des Abstechers in un- 
bekanntes Terrain auch skeptisch. Das Ergebnis hat nicht nur 
mich von den Socken gehauen. Zero Dawn ist grandios! 


Naughty Dog 


Nach den sensationellen Uncharted-Teilen mit The Last of Us einen weiteren Meilenstein folgen zu lassen, das muss dem Team um 
Neil Druckmann erst mal jemand nachmachen. Wer an die Marke Playstation denkt, der hat unweigerlich Spiele von Naughty Dog 
vor Augen. Für mich ist das Exklusivstudio von unschätzbarem Wert für Sony — auch im Hinblick auf das kommende PS5-Zeitalter. 
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In Halo 5: Guardians 


_ (2015) gibt es leider 
—Z keinen Couch-Koop 


mehr. (Quelle: 343 Industries) 
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z aus dem Nichts ein Software- Unternehmen aufbauten, das sich in den 90er-Jahren 
Sim pom ue TENGE Bürosoftware- Riesen entwickelte. \ 


REPORT | In den 1970er-Jahren 
hielten Mikrocomputer ihren Ein- 
zug in die Büros dieser Welt. Die- 
se hatten allerdings einen ent- 
scheidenden Nachteil: Für den 
Normalverbraucher waren sie 
nicht sonderlich benutzerfreund- 
lich. Die jungen Studienabbrecher 
Paul Allen und Bill Gates sahen je- 
doch das Potenzial der Mikrorech- 
ner und glaubten fest daran, dass 
eines Tages in jedem Haushalt ein 
Computer stehen würde. 

Einer der ersten populären 
Mikrorechner war der Altair 8800. 
Gates und Allen wurden — wie viele 
andere Technikfreaks auch — durch 
das Titelblatt der amerikanischen 
Zeitschrift Popular Electronics auf 
den klobigen Rechner aufmerksam. 
Und sie hatten eine Idee. Innerhalb 
weniger Wochen programmierten 


Allen und Gates den Interpreter Al- 
tair Basic und offerierten ihn Micro 
Instrumentations and Telemetry 
Systems (MITS), dem Hersteller 
des Altair 8800. Der Plan ging auf. 
MITS willigte ein und schloss einen 
Distributions- sowie Marketing- 
vertrag mit den beiden Schöpfern 
ab. Die gründeten daraufhin am 4. 
April 1975 ihre eigene Firma in Al- 
buquerque, New Mexico. Der Name 
Micro-Soft ging auf Paul Allen zu- 
rück. CEO wurde Bill Gates. 

Nach diesem ersten Erfolg wer- 
kelten Allen und Gates weiter an ih- 
rem Interpreter. Das Resultat ihrer 
Arbeit: Microsoft Basic. Ab 1976 
kauften zahlreiche Computerher- 
steller — von Apple über Atari bis 
hin zu Commodore — die Lizenz für 
Microsofts Programmiersprache. 
1978 machte Microsoft bereits 


H 


über 1 Million US-Dollar Umsatz. 
Im selben Jahr gründete Micro- 
soft ein Büro in Japan. 1979 folgte 
mit einer Niederlassung in Belgien 
der Sprung nach Europa. Zudem 
verlegte Microsoft den Firmensitz 
nach Bellevue, Washington. 


Der steile Aufstieg 

1980 hinkte der IT-Konzern IBM 
dem aktuellen Trend hinterher. Der 
Marktführer im Bereich der GroB- 
rechner wollte nun auch bei den 
Personalcomputern durchstarten 
und brauchte so schnell wie móg- 
lich ein Betriebssystem. Wie so 
oft im Leben half auch hier ,,Vita- 
min B“ Über ihre Wohltätigkeits- 
organisation hatte Mary Gates, 
die Mutter von Bill, Kontakt zum 
Prásidenten von IBM und legte 
die Grundlage für eine Gescháfts- 


Microsoft Golf - Practice 


Game Player Action Options Window Help 


Microsoft Flight Simulator 5.0 (1993) мањ 2 
optisch und technisch ein Meilenstein in Мїсг 
softs Flugsimulationsreihe. (Quelle: Moby Games) 
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beliebten Golfspiels Links 386 Pro (1992). (Quelle: Moby Games) 


beziehung zwischen Microsoft und 
IBM. Doch woher sollten Gates 
und Allen auf die Schnelle ein Be- 
triebssystem für IBM bekommen? 
Die Lösung: ein bereits fertiges Be- 
triebssystem. Die Wahl fiel auf 86- 
DOS. Microsoft kaufte die Lizenz 
und heuerte auch gleich noch des- 
sen Entwickler Tim Paterson an. 

Gemeinsam mit Paterson ent- 
wickelte Microsoft 86-DOS weiter 
und passte es für den IBM-PC an. 
1981 kam schließlich der Personal- 
computer von IBM auf den Markt, 
zusammen mit seinem Betriebs- 
system MS-DOS. Besonders wich- 
tig für Microsoft: Der Deal mit IBM 
war nicht exklusiv, sodass Micro- 
soft MS-DOS auch an andere Her- 
steller verkaufen durfte. Der IBM- 
PC verkaufte sich hervorragend. 
Nicht wegen, sondern eher trotz 
MS-DOS. Das Betriebssystem war 
technisch (noch) nicht sonderlich 
gut. Viele Nutzer kauften sich den- 
noch einen IBM-PC, weil es sich um 
einen Marktführer handelte und 
sie sich hier, gerade in Hinblick auf 
eine Etablierung von Standards, auf 
der sicheren Seite sahen. 

Zwei Jahre später ging Micro- 
soft unter die Spiele-Publisher. 
Der Flugsimulator Microsoft Flight 
Simulator 1.0 (1982) von Bruce 
Artwick und seinem Entwicklungs- 
studio subLOGIC diente als Bench- 
mark-Programm. Wenn Microsofts 
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widmete sich Age of Empires 2 (1999) dem Mittelalti 
Bild seht ihr die Erweiterung The Conquerors. | 
- LONE — = 


х=. 


Fable (2004) begeisterte Rollenspieler mit seinem Charaktersys= 
= tem. Hier im Bild: Die PC-Version Fable: The Lost Chapters (2005): 


Flugsimulator auf dem heimischen 
Rechner funktionierte, dann war 
er IBM-PC-kompatibel. Was ur- 
spriinglich lediglich als Test ge- 
dacht war, entwickelte sich in den 
folgenden Jahren zu einem erfolg- 
reichen und beliebten Franchise. 
Microsoft war nun eindeutig auf 
dem Höhenflug. Doch es gab auch 
Rückschläge. 1983 zog sich Paul 
Allen aufgrund einer schweren 
Krankheit von Microsoft zurück. 


Es wird bunt 

1985 folgte der nächste große 
Schritt. Mit Windows 1.0 erschien 
erstmals ein Microsoft-Betriebs- 
system mit grafischer Oberfläche. 
Passend dazu gab es die erste Mi- 
crosoft-Maus, um Programme zu 
starten und sich durch Dateiordner 
zu klicken. Der Erfolg hielt sich je- 
doch in Grenzen. Es mangelte für 
Windows 1.0 schlichtweg an An- 
wendungen. Außerdem war das Be- 
triebsprogramm sehr anspruchsvoll 
in Bezug auf die Hardware. Ein teu- 
rer Spaß für PC-Besitzer. Apropos 
Kohle: 1986 war ein Meilenstein in 
Microsofts Firmengeschichte. Das 
Software-Unternehmen verlegte 
seinen Hauptsitz nach Redmond 
und ging an die Börse. Für zahl- 
reiche führende Microsoft-Köpfe 


war dies ein gutes Geschäft. Gates, 
Allen oder auch Steve Ballmer, seit 
1980 dabei und von 2000 bis 2014 
CEO, bekamen Aktienpakete, die 
sie später zu Milliardären machten. 
1987 ging Microsoft erneut 
einen Deal mit IBM ein. Die Red- 
monder sollten ein neues Betriebs- 
system als Nachfolger von MS-DOS 
entwickeln. Das machte Microsoft 
mit OS/2 auch. Gleichwohl widme- 
ten sich die Redmonder ebenfalls 
intensiv der Weiterentwicklung 
ihres eigenen Windows-Betriebs- 
systems und kündigten schließlich 
ihre Zusammenarbeit mit IBM. 
1990 gelang Microsoft der nächste 
Coup, als das überaus erfolgreiche 
Windows 3.0 zusammen mit dem 
Bürosoftwarepaket MS Office er- 
schien. Interessant: MS Office fei- 
erte seine Premiere 1989 auf Apple 
Macintosh. Auch dank Microsofts 
Produkten legten sich immer mehr 
Privatanwender einen PC zu. 
Allerdings waren noch nicht 
alle von den Vorzügen des Win- 
dows-Betriebssystems überzeugt. 
Ab 1993 veröffentlichte Microsoft 
deshalb verstärkt Home-Software 
für Windows, von Lexika über Lern- 
software bis hin zu Spielen, um 
die Ablösung von MS-DOS mit vo- 
ranzutreiben. 1993 erschien für 
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Die wichtigsten Microsoft-Spiele 
In knapp 40 Jahren kommt so einiges an Spielen zusammen. 


Die folgenden Titel zählen aber zu den Meilensteinen der Fir- 
mengeschichte. 


MICROSOFT 
FLIGHT 
SIMULATOR 
Microsoft Flight 
Simulator 1.0 (1982) 
diente ursprünglich als 
Benchmark-Programm. 
Dann jedoch verliebten 
sich Hobby-Piloten in 
die Simulation. Der Rest 
ist Geschichte. 


AGE OF EMPIRES 

Mit Ed Fries als Chef 

der Spieleabteilung 

verstärkte Microsoft 

> sein Engagement іп der 
7 ді Gamesbranche. Einer 

555% der größten Hits: Age 

ы e of Empires (1997), das 
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nach sich zog. 


Duc EM ШИШ. с. 


HALO 

Launchtitel und 
Killerapplikation der 
Xbox: Halo (2001). Der 
Ego-Shooter mit Held 
Master Chief legte den 
Grundstein für eine 
bis heute erfolgreiche 
Action-Reihe sowie 
Strategie-Ableger. 


GEARS OF WAR 

Einer der beliebtesten Titel auf 
der Xbox 360 und der Start 
eines sehr erfolgreichen 
Franchise: Gears of War (2006). 
Auf dem Bild seht ihr die Remas- 
ter-Version aus dem Jahr 2016. 
Lange Zeit waren die ersten 
beiden Serienteile von Gears of 
War hierzulande indiziert. 


KINECT 
ADVENTURES! 
Dank Kinect und Kinect 
Adventures! (2010) gin- 
gen die Verkaufszahlen 
der Xbox 360 merklich 
nach oben. Die Folge: 
Microsoft befand sich 
erstmals auf Augen- 
höhe mit Sony. 
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Windows Microsoft Golf, eine Por- 
tierung des beliebten Golfspiels 
Links 386 Pro (1992). Spátestens 
mit dem Release des deutlich 
überarbeiteten und massenkom- 
patiblen Windows 95 war MS-DOS 
Geschichte. Auf rund 80 Prozent 
aller Privatrechner lief nun ein Be- 
triebssystem aus dem Hause Mi- 
crosoft. Bis heute ist diese Domi- 
nanz ungebrochen. Es gab jedoch 
schon damals Bestrebungen, eben- 
diese Dominanz zu abzuschaffen. 
Ab 1997 erfolgten immer wieder 
Kartellklagen gegen Microsoft — 
so etwa gegen die Bündelung des 
Browsers Internet Explorer mit dem 
Webportal MSN. 


Microsoft drángt 

auf den Spielemarkt 

Richtig Schwung kam schlieBlich in 
die Spieleabteilung, als Ed Fries den 
dortigen Chefposten übernahm. 
Unter ihm vergróBerte sich die 
Spieleabteilung in den folgenden 
Jahren rapide und die Redmonder 
veróffentlichten Schwergewichte 
wie die kultigen Echtzeit-Strate- 
giespiele Age of Empires (1997) 
und Age of Empires 2 (1999) sowie 
Chris Roberts' Weltraumflugsimu- 
lation Starlancer (2000). 

Ab Mitte der 90er-Jahre hatte 
Sony riesige Erfolge mit der Play- 
station. Innerhalb kürzester Zeit 
beherrschte Neuling Sony rund 50 
Prozent des Konsolenmarkts. Mi- 


Gears of War 4 (2016) ist der aktuellste 4 
Ableger der erfolgreichen Shooter-Reihe. 
NA. 


al e. ^ 


Die Forza-Serie ist ein erfolgreiches Rennz 


crosoft beobachtete das rasante 
Wachstum und die riesigen Um- 
sátze des Konsolenmarkts ganz ge- 
nau. Erste Erfahrungen sammelte 
Microsoft durch eine Kooperation 
mit Sega. Mit einer Anpassung des 
Betriebssystems Windows CE und 
gleichzeitiger Nutzung der Win- 
dows-Spiele-Schnittstelle DirectX 
sollten es Entwickler einfacher ha- 
ben, PC-Titel auf Sega Dreamcast 
zu portieren. Beispiele sind etwa 
Tomb Raider Chronicles (2000) und 
Railroad Tycoon 2 (2000). 

Zudem begann das interne Di- 
rectX-Team ab 1998 mit der Kon- 
zeption einer eigenen Konsole. Un- 
terstützung erhielten sie dabei von 
Ed Fries. Gleichzeitig klopfte Bill 
Gates bei Sony an. Dort war man je- 
doch nicht an einer Kooperation in- 
teressiert. Die Japaner wollten sich 
schlichtweg nicht von einem Micro- 
soft-Betriebssystem abhángig ma- 


Auf Chris Roberts' Weltraumflugsimulation 
Starlancer (2000) folgte das wesentlich er- 
folgreichere Freelancer (2003) — bei dem Chris 
Roberts nur noch als Berater fungierte. 


— 
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chen und erinnerten Gates daran, 
wie es IBM ergangen war. Als Sony 
kurze Zeit spáter die Playstation 2 
als modernes Multimedia-System 
ankündigte, schrillten bei Gates 
alle Alarmglocken. Die PS2 sah er 
nun als direkten Konkurrenten des 
PC-Gescháfts an. AuBerdem hatte 
man bei Microsoft die Befürchtung, 
eine lukrative Chance auf dem Kon- 
solenmarkt zu verpassen. 


Ein PC im Konsolengewand 

Mit grünem Licht aus der obersten 
Chefetage nahm die Entwicklung 
einer eigenen Konsole, Projekt- 
name ,DirectXbox", nun richtig 
Fahrt auf. Am 15. November 2001 
erschien schlieBlich die Xbox in 
den USA, im Februar 2002 in Ja- 
pan und im Márz 2002 auch in 
Europa. Microsofts Konsole war im 
Prinzip wie ein PC aufgebaut. Das 
erleichterte den Entwicklern die 


T- Halo 3 (2007) ist bis heute der erfolg- 
Teichste Serienteil. (Quelle: Moby Games) 
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Die Microsoft-Geschichte im Überblick 
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Arbeit und erfreute die Spieler. Bei 
Letzteren entstand eine lebhafte 
Modding-Szene. Weniger positiv 
nahmen Spieler den Einstiegspreis 
der Xbox auf. In Europa kostete das 
schwarz-grüne Ungetüm 479 Euro. 
Microsoft reagierte jedoch ziemlich 
schnell. Sechs Wochen später lag 
der Preis bei 299 Euro. Nicht ganz 
so fix reagierte Microsoft auf die 
Kritik an den riesigen Controllern, 
die anscheinend für Bigfoot-Hän- 
de gemacht waren. Letztendlich 
durften dann aber auch westliche 
Spieler den ursprünglich nur für 
Japan vorgesehenen Controller S 
in Händen halten. 

In Asien fand Microsofts neue 
Konsole kaum Interesse, dafür 
aber in Europa und Nordamerika. 
Ein wichtiger Grund: der Launchti- 
tel Halo (2001). Bungies Shooter 
war DER Kaufgrund für eine Xbox 
und wurde für Microsoft zum wich- 
tigsten Franchise. 2004 folgte das 
kommerziell noch erfolgreichere 
Halo 2. Doch auch abseits des Aus- 
nahme-Shooters erschienen star- 
ke Titel für die Xbox, darunter viele 
(zeit-)exklusive Spiele oder Hits, 
die es nicht auf anderen Konsolen 
gab. Beispiele sind etwa der Tak- 
tik-Shooter Tom Clancy's Splinter 
Cell (2002), Lionheads Rollenspiel 
Fable (2004), das Rennspiel Pro- 
ject Gotham Racing (2001) oder 
auch Biowares Kult-Rollenspiel 
Star Wars: Knights of the Old Re- 
public (2003). Zudem etablierte 


1982: Microsoft 
Flight Simulator 
1.0 erscheint 


1983: Paul Allen zieht 
sich aus gesundheitli- 
chen Gründen zurück 


1975: Programmierung 


1981: Veróffentlichung 
des IBM-PC mit seinem 
Betriebssystem MS-DOS 


von Altair Basic und Grün- 
dung von Micro-Soft 


1985: Windows 
1.0 erscheint 
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Am 15. November 2001 betrat Microsoft mit seiner 
Xbox den Konsolenmarkt. (Quelle: Stephan Petersen) 


Microsoft seinen Online-Dienst 
Xbox Live, der Multiplayer-Partien 
ermöglichte und Download-Inhal- 
te anbot. Auf Anhieb konnte sich 
Microsoft mit seiner Xbox vor Nin- 
tendos Gamecube etablieren, al- 
lerdings weit abgeschlagen hinter 
Sonys Playstation 2. 

Während die Xbox über ein Jahr 
nach der PS2 erschien, wollten 
die Redmonder bei der nächsten 
Konsolengeneration schneller sein. 
Im November 2005 erschien die 
Xbox 360, rund 12 Monate vor den 
Konkurrenten Playstation 3 und 
Wii. Allerdings hatte die Eile ganz 
offensichtlich Auswirkungen auf 
die Qualitätskontrolle. Zahlreiche 
Xbox-360-Besitzer machten in den 
folgenden Monaten Bekanntschaft 
mit dem berühmt-berüchtigten 
„Red Ring of Death“, der eine Über- 
hitzung der Konsole anzeigte. 2006 
lag die Ausfallquote teilweise bei 
50 Prozent. Die Redmonder han- 
delten umgehend und verlängerten 
die Garantieansprüche der Käufer. 
Darüber hinaus überarbeitete Mi- 
crosoft die Konsole und brachte 
im Frühjahr 2007 eine Version mit 
HDMI-Ausgang und verbesserter 
Kühlung auf den Markt. 


Kinect — Segen und Fluch zugleich 
Trotz der technischen Probleme 
wurde die Xbox 360 zu Microsofts 
meistverkaufter Konsole. Das lag 
dieses Mal nicht am Launchtitel. 


Perfect Dark Zero (2005) war ein 
eher durchschnittlicher Shooter. 
Aber die Xbox 360 punktete neben 
dem zeitlichen Vorsprung auch 
noch woanders: mit einem im Ver- 
gleich zur PS3 günstigen Preis und 
einem sehr guten Spieleangebot. 
Darunter befanden sich wieder 
zahlreiche (zeit-)exklusive Titel und 
neue Marken. 2006 erschien der 
Third-Person-Shooter Gears of War 
als Auftakt eines überaus erfolgrei- 
chen Franchise. Im darauffolgen- 
den Jahr durften sich die Fans des 
Masterchief dank Halo 3 (2007) 
endlich über einen Nachfolger 
freuen. Ebenfalls im Jahr 2007 be- 
geisterte Bioware Rollenspiel-Fans 
mit dem Auftakt der epischen 
Space Opera Mass Effect. Zudem 
bekam das Halo-Franchise mit Halo 
Wars (2009) einen Echtzeit-Strate- 
giespiel-Ableger, ein Genre, in dem 
schon Bungies ursprüngliches Halo 
angesiedelt sein sollte. 

Am meisten verkaufte sich 
ein Casual-Titel aus dem Hause 
Microsoft. Das lag jedoch auch 
daran, dass dieser in einem er- 
folgreichen Bundle auf den 
Markt kam. Kinect Adventures! 
(2010) wurde zusammen mit 
der Kinect-Bewegungssteuerung 
ausgeliefert, Microsofts Antwort 
auf Nintendos Wii. Tatsächlich 
zogen die Hardwareverkäufe mit 
dem Release von Kinect im Jahr 
2010 noch einmal deutlich an. 


Die Xbox 360 ist — bis jetzt — Microsofts erfolg- 
reichste Konsole. (Quelle: Stephan Petersen) 


Vermutlich kam Microsoft des- 
halb auf den Gedanken, dass 
man alle Xbox-Besitzer mit Kinect 
beglücken müsste und deshalb 
den Sensor gleich in die nächste 
Konsole mit einbauen sollte. Dazu 
präsentierten die Redmonder 
noch eine Reihe toller Ideen: Die 
Kamera könnte bei einem Film 
die Kosten anhand der Anzahl der 
Zuschauer feststellen. Neben der 
Nutzerüberwachung wollte Mic- 
rosoft die Spieler mit einem On- 
line-Zwang und einer Gebraucht- 
spielsperre beglücken. 

Die öffentliche Vorstellung der 
Xbox One geriet zu einem Debakel. 
Obwohl Microsoft rasch zurückru- 
derte, stand der Release der Xbox 
One unter keinem guten Stern. Das 
machte sich bei den Verkaufszah- 
len bemerkbar. Zum schlechten 


Start kam ein Mangel an Exklusivti- 
teln und neuen Marken hinzu. Klar, 
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es gab Nachfolger erfolgreicher Se- 
rien. Halo 5 (2015) und Gears of 
War 4 (2016) beispielsweise. Der 
Battle-Royale-Hit Playerunknown's 
Battlegrounds (2017) war zumin- 
dest bis Dezember 2018 konsolen- 
exklusiv auf der Xbox One. Ange- 
sichts zahlreicher AAA-Hits auf der 
PS4 ist die Anzahl an Kaufgründen 
für die Xbox One aber überschau- 
bar — trotz interessanter Ideen wie 
Xbox Game Pass und Play Any- 
where. Das hat man trotz gegen- 
teiliger öffentlicher Äußerungen 
offensichtlich auch bei Microsoft 
eingesehen. 2018 gründeten die 
Redmonder das Entwicklungsstu- 
dio The Initiative und kauften sechs 
Studios — darunter die Rollenspiel- 
experten Obsidian Entertainment 
und InXile Entertainment. Xbox-An- 
hänger dürfen sich also in Zukunft 
über Exklusivtitel freuen. 

STEPHAN PETERSEN/SASCHA LOHMÜLLER 


1986: Hauptsitz 


wird nach Redmond 
verlegt 


1989: MS-Office 
erscheint 


1993: Microsoft veröffent- 
licht verstärkt Home-Soft- 
ware, darunter auch Spiele 


2001: 
Release 
der Xbox 
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20 Jahre Half-Life 
Der Ego-Shooter-Pionier 


Damals ein Paukenschlag für das Genre, heute Inspiration für Entwickler weltweit: 
Wie Valves Ego-Shooter Half-Life eine Revolution auslöste. 


REPORT I Kaum ein Genre ent- 
wickelte sich in den vergange- 
nen Jahrzehnten derart rasant wie 
das der Ego-Shooter. Angefangen 
mit dem 1993 durch id Softwares 
Doom ausgelósten First-Person-Ur- 
knall, verzweigten sich Actionspiele 
aus der Ich-Perspektive in die un- 
terschiedlichsten Richtungen: Von 
Run&Gun-Ballereien (Serious Sam) 
bis hin zu taktisch anspruchsvollen 
Online-Spielen wie Counter-Strike 
oder Rainbow Six:. Siege. 

Aktuell rückt die Mehrspieler- 
komponente immer mehr in den 
Mittelpunkt des Interesses. Selbst 
die Genreveteranen Call of Duty 
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und Battlefield vernachlässigen 
die Einzelspielerkampagnen zu- 
gunsten umfangreicher Online-Es- 
kapaden. Waschechte Story-Shoo- 
ter sind abseits von Spielen wie Far 
Cry 5 oder Metro: Exodus selten. 
Dabei legte das US-Unterneh- 
men Valve (auf Deutsch: „Ventil“) 
vor 21 Jahren das Fundament für 
spannende Geschichten und in- 
teressante Charaktere: Am 19. 
November 1998 erschien Half-Life 
und schlug ein wie eine Bombe. Mit 
seiner für damalige Verhältnisse 
tiefgründigen Handlung, geskrip- 
teten Zwischensequenzen und 
dem intelligenten Gameplay ver- 


zückte Valves Erstlingswerk sowohl 
Kritiker als auch Spieler. Half-Life 
heimste über 50 Game-of-the-Year- 
Awards ein und rangiert mit 96 
von 100 Punkten auch heute noch 
unter den besten Spielen aller Zei- 
ten bei Metacritic. 2008 landete es 
sogar im Guinness-Buch der Rekor- 
de als meistverkaufter Ego-Shooter 
aller Zeiten. Doch wie alle großen 
Geschichten begann auch die von 
Half-Life und Valve eher unschein- 
bar. Genauer gesagt mit zwei Män- 
nern, die Microsoft verließen, um 
ihre eigene Vision von Videospiel- 
entwicklung zu verwirklichen: Gabe 
Newell und Mike Harrington. 


Die GoldSrc-Engine besaß 
eine für 1998 umfangreiche 
Physikmechanik. Bereits in 
den ersten Minuten schob 
Gordon Freeman einen Wagen 
in den dafür vorgesehenen 
Energiestrahl und öffnete 
damit das Dimensionstor. 


Alle Bilder: Valve 


Valves erste Schritte 

Im Jahr 2018 gehört Valve zu den 
wichtigsten und dabei profitabels- 
ten Firmen auf der Welt. Allein 
2017 nahm das Unternehmen 
dank der Online-Vertriebsplatt- 
form Steam über vier Milliarden 
Dollar ein. Im selben Jahr regis- 
trierten sich Schätzungen zufol- 
ge 63 Millionen neue Spieler bei 
Steam und erhöhten die Anzahl 
der Nutzerkonten damit auf ins- 
gesamt 291 Millionen. 

Anno 1996 konnten Newell und 
Harrington von derartigen Zahlen 
nur träumen. Die beiden stiegen zu 
dieser Zeit bei Microsoft aus und 
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Die Slaves sind die Standard-Aliens in Half-Life. Sie greifen euch 
mit ihren Klauen an und setzen auf Blitzattacken aus der Distanz. 


gründeten das damals in Kirkland, 
Washington angesiedelte Valve. 
Während Newell bis heute Präsi- 
dent des Unternehmens ist, ver- 
ließ sein Partner im Jahr 2000 die 
Firma. Als Startkapital lösten beide 
ihre Aktienpakete auf, die sie bei 
Microsoft erhalten hatten. Diese 
finanziellen Ressourcen waren not- 
wendig, schließlich war Half-Life 
das ebenso ambitionierte wie um- 
fangreiche Debütprojekt. 


Der erzählende Shooter 

Der Anspruch hinter dem Spiel 
war klar. „Half-Life war in vielerlei 
Hinsicht eine direkte Antwort auf 
die Trivialisierung der First-Person- 
Games der damaligen Zeit. [...] 
Unsere Hoffnung war es, dass von 
uns geschaffene Welten und Cha- 
raktere interessanter sein würden 


als Shooter-Galerien“, erklärte Val- 
ves Präsident Gabe Newell 2011 
gegenüber der Uni-Zeitung The 
Cambridge Student. 

Als Basis diente die damals 
über einen weiteren zu Valve ge- 
wechselten Microsoft-Mitarbeiter 
akquirierte Quake-Engine. So aus- 
gereift die von id Software entwi- 
ckelte Grafiktechnologie bereits 
war, nahm Valve im Verlauf der 
zweijährigen Arbeiten trotzdem 
mannigfaltige Veränderungen 
unter anderem an der künstlichen 
Intelligenz, den Charakteranima- 
tionen sowie dem implementierten 
Direct3D-Support vor. Am Ende 
stammten gut 70 Prozent des 
Quellcodes aus der Feder von Val- 
ve-Mitarbeitern. Das Resultat wur- 
de GoldSrc getauft. Als Inspiration 
für die Geschichte hinter der Tech- 


Im letzten Abschnitt erforschte Freeman die Alien-Dimension Xen. In diesem Level 
standen diverse Sprungpassagen sowie der Bosskampf mit Gonarch im Mittelpunkt. 
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nik diente Stephen Kings Myste- 
ryroman Der Nebel (Originaltitel: 
The Mist), den der Streaming-An- 
bieter Netflix letztens als mittel- 
mäßige Serie umgesetzt hat. Man 
wollte zwar den blanken Horror 
von Doom einfangen, ihn jedoch 
subtiler und intelligenter aufberei- 
ten. Kurz nach dem Release des 
Spiels beschrieb Harrington die 
Grundidee dahinter gegenüber der 
Gaming-Homepage IGN: „Ich den- 
ke, wenn die Leute erstmals die 
Chance haben, mit beziehungs- 


weise gegen Monster mit einer 
künstlichen Intelligenz zu spielen, 
dann wollen sie hoffentlich nicht 
mehr zum Run&Gun-Gameplay 
zurück.“ Den passenden Autor für 
die Story fand Valve 1997: Marc 
Laidlaw, der für seinen Horrorro- 
man The 37th Mandala 1996 den 
International Horror Guild Award 
erhielt und 1997 für den World 
Fantasy Award nominiert war. 

In Half-Life wollte Laidlaw 
durchgehend Spannung erzeu- 
gen und sich nicht auf gelegent- 


Half- Life: 


Fun Facts! 


Der Arbeitstitel für Ha/f-Life lautete „Quiver“, angelehnt an die Militärbasis aus Stephen 
а. Roman The Mist/Der Nebel. 


Wissenschaftler Gordon Freeman ist der clevere und zugleich wehrhafte Protagonist der 
Half-Life-Saga. Sein erster Prototyp sah aber noch ganz anders aus. Das durch Chuck 
Jones entwickelte Charaktermodell wurde aufgrund der stammigen Figur und des buschi- 
gen Barts gern mit „Ivan der Space-Biker“ tituliert. 


Laut Gabe Newell entstand der Gonarch-Endgegner, als ihn ein Mitarbeiter fragte: ,,Wieso 
bauen wir nicht einfach einen gigantischen Hoden auf eine 20 Fuß große, gepanzerte 
Spinne?“ 

Die Levels selbst wurden laut Designer Brett Johnson von dem japanischen Manga 
‚Akira inspiriert. 

Valve baut gern Eastereggs in seine Spiele ein: Im dritten Kapitel „Unvorhersehbare Kon- 
sequenzen“ ist ein Raum mit lauter Bildern von Valves Boss Gabe Newell versteckt. Den 
erreicht ihr allerdings nur per Cheat „/noclip“, mit dessen Hilfe ihr durch den Boden in 
einen versteckten Tunnel eintaucht. 


In der Erweiterung Half-Life: Blue Shift spielt ihr die Geschehnisse auf Black Mesa aus 
der Perspektive des Wachmanns Barney Calhoun nach. Durch die Sicherheitskameras 
seht ihr aber immer wieder Gordon Freeman oder andere Wissenschaftler. Zum Ende des 
Spiels beobachtet ihr, wie Freeman von den Militärs weggeschleift wird. 


Half-Life und Half-Life: Blue Shift hätten auch für die Sega Dreamcast erscheinen sollen. 
Das fast fertige Spiel wurde jedoch kurz vor der Veröffentlichung aufgrund der „sich ver- 
ändernden Marktbedingungen“ gecancelt. 
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Gonarch spuckte im Kampf immer wieder kleine Headcrabs aus und versteckte sich in ihrer Höhle, sobald sie einige 
Male getroffen wurde. Im Nahkampf schlug das Monstrum wild um sich und schleuderte Freeman so durch die Luft. 


li 


liche Höhepunkte verlassen. „Wir 
wollten nicht, dass ein Charakter 
an einem bestimmten Punkt er- 
scheint und erzählt, was alles 
passiert ist“, beschrieb er diesen 
Grundgedanken gegenüber dem 
Spielemagazin GameSpot. „Wir 
möchten den Spieler stattdessen 
im Verlauf immer wieder mit klei- 
nen Hinweisen füttern und so die 
Spannung hochhalten.“ 


Meisterleistung der Inszenierung 
Die Designer griffen bei der Prä- 
sentation auf viele Stilmittel zu- 
rück, die aus der heutigen Spiel- 
kultur kaum noch wegzudenken 
sind. Laidlaw nahm Motive aus 
damaligen Mysteryromanen und 
-serien wie Akte X auf und würz- 
te sie mit bekannten Verschwö- 
rungstheorien. Die Forschungs- 
station Black Mesa in New Mexico 


Die später auftauchenden Marines besaßen eine eigene KI-Routine. 


erinnerte also nicht grundlos an 
die berüchtigte Area 51, in der 
die US-Regierung angeblich mit 
außerirdischen Lebensformen in 
Kontakt tritt und mit deren Tech- 
nologien experimentiert. Ähnlich 
wie Romanfiguren besitzt Gordon 
Freeman, Hauptcharakter der 
Half-Life-Reihe, einen kompletten 
Lebenslauf: Der Wissenschaftler 
machte seinen Abschluss am re- 
nommierten MIT und arbeitete 
in Black Mesa im Sektor C mit 
anomalen Materialien. Über die 
gesamte Spielzeit hinweg sagt 
Gordon nicht ein Wort, selbst 
wenn ihn Kollegen ansprechen. Er 
ist ein ausführender Held, der die 
Informationen aus Aktionen und 
Dialogen zieht. Das wiederum er- 
höht das Identifikationspotenzial 
enorm und erleichtert das Eintau- 
chen in die fremde Spielwelt. 


Sie agierten im Team und setzten Granaten ein. In einer Schlüssel- 
sequenz sprengten die Einsatzkräfte zudem Teile der Anlage. 
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Untypisch für die damalige Zeit: 
Valve unterteilte das Spiel in ein- 
zelne Kapitel und blendete deren 
Namen zu Beginn immer wieder 
ein. So unterstrich man die Illusion 
einer spielbaren Gruselserie. Ne- 
bendarsteller wie andere Wissen- 
schaftler oder Wachleute waren 
in diesem Fall ebenso wichtig wie 
Gordon Freeman selbst. Bereits in 
der Anfangsphase wurde Freeman 
von anderen Charakteren freund- 
lich gegrüßt. Später, als das Dimen- 
sionstor nach Xen offen war und 
Hunderte Monster in Black Mesa 
eindrangen, sorgten geskriptete 
Ereignisse für Überraschungen. 
Dieses Erzählmittel machte Half- 
Life absolut revolutionär. Man be- 
obachtete, wie Kollegen von Head- 
crab-Aliens attackiert und getótet 
wurden. Wachmánner schlossen 
sich zwischenzeitlich sogar Gordon 


Freeman an und halfen ihm, neue 
Bereiche zu betreten. Wart ihr in 
den meisten Ego-Shootern der da- 
maligen Zeit alleine der Mittelpunkt 
des Universums, kreierte Half-Li- 
fe den Eindruck, als würde Black 
Mesa auch ohne euch untergehen. 
Ziel war das Überleben inmitten 
von Aliens und anrückenden Mili- 
táreinheiten der „Hazardous Envi- 
ronment Combat Unit". 

Als sogenannter MacGuffin, 
also eine Figur oder Objekt, die 
oder das die Handlung voran- 
treibt, aber eigentlich keinen spe- 
ziellen Nutzen besitzt, fungierte 
der mysteriöse G-Man. Dieser An- 
zugträger lief Freeman immer wie- 
der über den Weg und weckte im 
Spieler die Neugierde, den Grund 
für seine Anwesenheit herauszu- 
finden. Erst zum Ende des Spiels 
trat der G-Man wirklich in Aktion 
und klärte einige der zurücklie- 
genden Geschehnisse auf. 


Chaos noch vor dem Start 

Doch Ambitionen und Realität 
gingen bei Valve sowohl in puncto 
Spieldesign als auch Vermarktung 
zunächst auseinander. Harrington 
und Newell fanden keinen Ver- 
triebspartner für Half-Life. „Auch 
wenn die meisten Absagen damals 
sehr freundlich waren: Einige Pu- 
blisher dachten wohl, wir wären 
auf Drogen“, beschrieb Gabe Ne- 
well später die Kommunikation 
scherzhaft. Tatsächlich glaubten 
viele der großen Vertriebe nicht 
an das ehrgeizige Projekt und be- 
fürchteten, dass sich das noch jun- 
ge Studio überschätzen würde. Ein 
Freund machte Newell schließlich 
mit dem Sierra-Gründer Ken Wil- 
liams bekannt, der gute Kontakte 
zu Microsoft hatte. Er wusste, dass 
die Valve-Crew nicht vollkommen 


Einer der ikonischsten Momente im Spiel: Frisch 
in Black Mesa angekommen, schlüpfte Freeman 
in seinen charakteristischen „Hazardous Envi- 


ronment Suit“. Das Abenteuer begann! 


wahnsinnig war. Darüber hinaus 

war das Unternehmen sehr dar- 

an interessiert, in den blühenden 

Ego-Shooter-Markt einzusteigen. 

Obwohl sich die Wege von Valve 

und Sierra (später bekannt als Vi- 

vendi) letztlich auf unschöne Wei- 

se trennten, war es doch Sierras 

Mitverdienst, dass Half-Life über- 

haupt auf den Markt kam. 

Wie sich im September 1997 
herausstellte, waren die Zweifel 
der anderen Publisher nicht un- 
begründet. Eigentlich hätte Valve 
das Spiel noch im genannten Jahr 
fertigstellen und veröffentlichen 
sollen, verschob das Projekt aller- 
dings in letzter Minute auf Ende 
1998. Damit nicht genug, warf 
Valve das erste Half-Life-Konzept 
über den Haufen. „Das Spiel war in 
seiner ersten Version einfach ka- 
putt“, führte Newell diesen Punkt 
kurz und bündig aus. Aus diesem 
Grund entkernte man alle Levels 
und startete mit der Entwicklung 
wieder von vorn. Ein kleines Team 
baute zu diesem Zweck zunächst 
einen Level und integrierte dort je- 
des wichtige Gameplay-Element. 
Danach analysierte der Rest der 
Entwickler diesen Abschnitt und 
erstellte so gemeinsam eine Art 
Faustformel fürs Leveldesign. He- 
raus kamen drei Theorien über 
Motivationsaspekte: 
1.In den Levels passiert etwas 

Spannendes, sobald sich der 

Spieler bestimmten Schlüssel- 

punkten nähert. Ein Zeitlimit 

gibt es aber nicht. 

2. Die Aktionen des Spielers haben 
unmittelbaren Einfluss auf die 
Levels. Selbst kleinere Verände- 
rungen wie etwa Einschusslö- 
cher in Wänden sind wichtig. 

3. Eine Gefahr kündigt sich an und 
der Spieler muss die Katastro- 
phe verhindern. Scheitert er 
beim Versuch, ist das allemal 
spannender als ein einfacher 
Bildschirmtod. 

Diese Vorgaben sollten Teil je- 
des Levels sein. Doch Valve fand 
keinen Projektleiter, der allein ge- 
eignet war, die Umsetzung dieser 
Design-Entscheidungen zu ge- 
währleisten. Deshalb entstanden 
die sogenannten Kabale: Sechs 
Mitarbeiter aus allen Bereichen, 
die an vier Tagen pro Woche je- 
weils sechs Stunden konferierten. 
In ihrer Verantwortung lagen etwa 
das Leveldesign, die Narration und 
die Einführung bestimmter Game- 


Half-Life als Inspiration für Fanprojekte 


Bei Black Mesa handelt es sich um eine Total Conversion von Half-Life 
auf Basis der Source-Engine. Die Arbeiten an der Modifikation be- 
gannen als Trotzreaktion auf das von Valve veröffentlichte Half-Life: 
Source, das für viele Fans nur eine lieblose Neuauflage war. Das 
Entwicklerteam besteht aus Freiwilligen um Projektleiter Carlos 
,cman2K" Montero. Der erste Trailer erschien 2007. Die spielbare 
Version folgte aber erst 2012 bei Steam Greenlight — darin fehlt 
jedoch der Xen-Abschnitt. Seit Mai 2015 ist das Spiel im Early-Ac- 
cess-Programm von Steam und soll nun tatsächlich bald fertig sein. 


Thematisch erinnert das ursprünglich als Modifikation geplante Day 
of Defeat an die erfolgreiche Battlefield-Reihe. Der im Zweiten Welt- 
krieg angesiedelte Mehrspieler-Shooter setzt auf aufgabenbasierte 
Online-Schlachten und sechs Soldatenklassen wie etwa den Grena- 
dier oder die Panzerabwehr. Das Spiel startete im Jahr 2000 als kos- 
tenloses Fanprojekt. Jedoch sicherte sich Valve spáter die Rechte an 
Day of Defeat, heuerte das Entwicklerteam an und veróffentlichte 
den Shooter 2003 als kostenpflichtige Vollversion. 


Project Lambda tritt in die Fußstapfen von Black Mesa. Schließlich 
ist auch der auf Basis der Unreal Engine 4 entwickelte Shooter ein 
Remake des erfolgreichen Originals. Das russische Studio SilverTM 
betreut das Projekt. Das Team veröffentlichte bereits die legendäre 
Introsequenz und beeindruckte mit der tollen Technik. Die Interak- 
tionsmöglichkeiten sind in dieser frühen Version allerdings noch sehr 
eingeschränkt. Seit der Vorstellung im September 2018 gab es leider 
keine weiteren Updates zu dem durchaus vielversprechenden Projekt. 


Wie schwierig manchmal das Umsetzen der eigenen kreativen Ideen 
ist, zeigt auch The Freeman Chronicles. Ursprünglich war diese von 
dem unabhängigen Team Chariotdrive produzierte Verfilmung der 
Half-Life-Thematik als sechsteilige Kurzserie geplant. Die Finanzie- 
rung erfolgte über Crowdfunding-Portale wie Kickstarter. 2012 er- 
schien der erste Teil unter anderem kostenlos bei Youtube, erst fünf 
Jahre später kam die zweite Episode. Die übrigen vier Folgen fehlen 
noch. Trotzdem sind die bislang erschienenen Teile sehenswert — und 
angesichts des kleinen Budgets erstaunlich stimmungsvoll. 


Im August 2017 veröffentlichte Valve-Autor Marc Laidlaw über Twitter 
mögliche Story-Ideen zum nie erschienenen Half-Life 2: Episode 3. An- 
getrieben durch die darin enthaltenen Informationen, fanden sich Fans 
zusammen und begannen mit der Arbeit. Project Borealis besteht aus 
über 70 Helfern. Das Team veröffentlicht spannende Konzept-Artworks, 
Kostproben des Soundtracks sowie erste Gameplay-Sequenzen. Im 
Oktober 2018 erschien zudem ein Performance-Test als Download, 
der frische Eindrücke aus dem verschneiten Ravenholm bringt und den 
Entwicklern bei der Optimierung des auf der Unreal Engine 4 basierten 
Spiels hilft. 


BLACK MESA 


DAY OF DEFEAT 
i 


PROJECT LAMBDA 


Quelle: SilvertM Zb ` 


THE FREEMAN CHRONICLES 


№ 


Quelle: Team Chariotdrive 


PROJECT BOREALIS 


Quelle: Project Вәдаайге”” 
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play-Elemente. Um Ermüdung zu 
verhindern, wechselte Valve die 
Verantwortlichen immer wieder 
aus. Später bildeten sich auch in 
den einzelnen Abteilungen Fokus- 
gruppen, die ähnliche Arbeiten 
vornahmen. Auf diese Weise ent- 
standen ein 200-seitiger Leitfa- 


den über das Gamedesign hinter 
Half-Life sowie ein 30-seitiges Do- 
kument über die mit Hilfe von Marc 
Laidlaw entstandene Geschichte. 
In der Folge begann schließlich 
auch das eigentliche Playtesting 
mit eingeladenen Spielern. Gera- 
de die Puzzles stellten eine große 


Herausforderung dar, da Half-Life 
über weite Strecken auf das klas- 
sische Töte-den-Boss-Schema 
verzichtete. Viele der Aufgaben er- 
forderten Koordination und integ- 
rierten die Physik-Engine, die etwa 
beim Bau einer Treppe aus Kisten 
zum Einsatz kam. Die Umgebung 
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Geskriptete Events wie etwa Angriffe auf Außerirdische sorgten 
in Half-Life immer wieder für ein Gefühl der Bedrohung. Zugleich 
wirkte das Geschehen dadurch lebendig und unberechenbar. 


nm 1 Ab 


diente zudem als Waffe: Zerstörte 
Dampfrohre erledigten Alien-Un- 
holde problemlos. Wer erinnert 
sich nicht an das turmhohe Tenta- 
kelbiest, das von Gordon Freeman 
geröstet wurde? Half-Life nahm in 
den kommenden Monaten Formen 
an und erhielt auf der US-Spiele- 
messe E3 im Mai 1998 bereits die 
ersten Vorschusslorbeeren. 

Doch dann geschah die Ka- 
tastrophe: Drei Monate vor dem 
geplanten Erscheinen des Spiels 
stürzte der „Volume Shadow Ser- 
vice“, eine Art Sicherungssystem, 
ab. Damit gingen weite Teile des 
bereits fertig zusammengestell- 
ten Spiels sowie dessen Back- 
ups verloren. Das Ergebnis: Die 
Entwickler mussten Half-Life auf 
Basis der lokalen Sicherungen 
der einzelnen Teammitglieder 
neu zusammensetzen. Wenige 
Tage vor dem Presswerktermin 
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entfernte das Team noch letzte 
Fehler im Quellcode. Half-Life 
erschien schließlich am 19. No- 
vember 1998. Der Grund für die 
Wichtigkeit dieser Last-Minu- 
te-Änderungen und den Hang zur 
Perfektion: Im Jahr 1998 besaß 
längst nicht jeder Spieler eine In- 
ternetverbindung, die heutzutage 
gängigen Day-One-Patches wa- 
ren praktisch unmöglich. Oftmals 
erhielten die Kunden die Updates 
noch in Form von CD-ROMs in 
Spielemagazinen oder mussten 
sie per Hilfe-Hotline bestellen. 


Deutsche Version: 

Die Sache mit der Kürzung 
Half-Life überzeugte, die Kritiker 
überschlugen sich. Die Spieler 
rissen den Shooter förmlich aus 
den Händlerregalen. Das Valve- 
Werk gilt bis heute als eines der 
besten Spiele aller Zeiten und als 


Speziell in der Anfangsphase kreierte Half-Life ein Gefühl der 
Hilflosigkeit. Nur mit einem Brecheisen bewaffnet, waren selbst 
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Катрѓе gegen Zombies oder Headcrabs eine Herausforderung. 


Wegbereiter der Story-Shooter. 
Allerdings erntete es nicht überall 
Applaus. In Deutschland landete 
Half-Life auf dem Index, weshalb 
wenig später eine stark geschnit- 
tene Version erschien, die gerade 
die Feuergefechte mit den Ma- 
rines ins Groteske verstümmel- 
te. Statt menschlicher Soldaten 
stürmten plötzlich Roboter die 
Black-Mesa-Forschungsanlage. 
Gingen sie zu Boden, floss natür- 
lich kein Blut, sondern Motoröl. 
Bei Explosionen hagelte es Bolzen 
und andere Teile. Ging im Kampf 
versehentlich ein Unschuldiger 
drauf, setzte er sich auf den Bo- 
den und wartete dort einfach, 
statt klassisch zu sterben. Half- 
Life und besonders die 1999 da- 
raus hervorgegangene Mehrspie- 
lermodifikation Counter-Strike 
standen lange Zeit im Zentrum 
der frühen Killerspieldebatten, 


die Anfang der 2000er infolge 
des Amoklaufs von Erfurt (2002) 
entbrannten. Half-Life blieb in der 
Uncut-Fassung tatsächlich bis 
April 2017 auf dem Index und war 
bis dahin in Deutschland nur inof- 
fiziell erhältlich. 


Valves Erbe 

Half-Life begründete den Aufstieg 
von Valve als großes Entwickler- 
studio. Für die Serie selbst war es 
aber lediglich der Anfang: Dank 
der eifrigen Community entstand 
um Valve-Produkte ein komplet- 
ter Kosmos. Aus Half-Life ent- 
sprang beispielsweise das bereits 
erwähnte Counter-Strike, das in 
seiner ursprünglichen Version 
sicherlich als E-Sport-Vorreiter 
fungierte. Auf Half-Life folgten 
zudem zwei von Gearbox Soft- 
ware entwickelte Story-Erweite- 
rungen: Opposing Force (31. Ok- 


Half-Life: Alle offiziellen Spiele der Serie im Überblick 


1. Juni 2004: Half-Life: Source 


19. November 1998: Half-Life 


. Juni 2001: Half-Life: Blue Shift 


Y 


1. November 1999: Half-Life: Opposing Force 1. November 2004: Half-Life 2: Deathmatch 
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tober 1999) und Blue Shift (12. 
Juni 2001), die zeitlich parallel 
zu den Ereignissen von Half-Life 
angesiedelt sind und das Gesche- 
hen jeweils aus den Blickwinkeln 
anderer Charaktere beleuchten. 
Zudem erschien mit Half-Life: De- 
cay exklusiv für die Playstation 2 
ein Koop-Titel, in dem man die 
Geschehnisse vor dem Zwischen- 
fall in Black Mesa aus der Sicht 


der Wissenschaftlerinnen Gina 
Cross und Colette Green erlebt. 
Einen ganz ähnlichen Weg ging 
das 2004 veröffentlichte Half-Life 
2. Die Source-Engine diente nach 
Veröffentlichung des ebenfalls 
sehr erfolgreichen Spiels immer 
wieder als Grundlage für populäre 
Mods wie Garry’s Mod oder Black 
Mesa. Allerdings blieb Valve sei- 
ner treuen Fangemeinde auch viel 
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Schulter an Schulter: Immer wieder machte man im Spiel- 
verlauf Bekanntschaft mit Charakteren, die einen im Kampf 
unterstützten. Sie spielten zwar keine wichtige Rolle für den 
Ausgang des Titels, werteten jedoch die Atmosphäre auf. 


schuldig: Nach den Half-Life 2-Er- 
weiterungen Episode One (2006) 
und Episode Two (2007) war nám- 
lich Schluss. Half-Life 3 wurde bis 
heute nie offiziell angekündigt. 
,Half-Life 3 confirmed" ist inzwi- 
schen einer der beliebtesten Spie- 
lersprüche überhaupt. Wie es mit 
dem Franchise weitergeht, steht 
aktuell noch in den Sternen. Zu- 
letzt machten Gerüchte Uber ein 


mógliches Prequel für eine haus- 
eigene Valve-VR-Brille die Runde. 
Aber egal wie man es dreht und 
wendet, Half-Life war ein Revolu- 
tionár unter den Ego-Shootern und 
ein Vorreiter in Sachen Spielde- 
sign. Es ware eine Schande, wenn 
Valve die Half-Life-Reihe nicht ir- 
gendwann fortsetzen würde. 


OLAF BLEICH/BENEDIKT PLASS- 
FLESSENKAMPER/SASCHA LOHMÜLLER 


16. November 2004: Half-Life 2 5 


10. Oktober 2007: Half-Life 2: Episode Two 
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RESIDENT EVIL 2 
Die Geschichte eines 
Horror-Klassikers 


Jahrelang haben Resident Evil-Fans auf eine Neuauflage des 
zweiten Teils gewartet, 2015 folgte dann endlich die offizielle Be- 


REPORT I Um diese Frage zu be- 
antworten, haben wir uns nicht 
nur mehrfach mit dem Hor- 
ror-Klassiker selbst beschäftigt, 
sondern auch damit, was vor und 
nach Resident Evil 2 passiert ist. 
Der Grundstein für Bioha- 
zard 2 (aus Lizenz- 
gründen heißt 
die Serie nur 
außerhalb Ja- 
pans Resident Evil) wurde nicht 
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etwa mit dem direkten Vorgänger 
aus dem Jahr 1996 gelegt, son- 
dern bereits weitere sieben Jahre 
zuvor. 1989 veröffentlichte Cap- 
com mit Sweet Home, das auf ei- 
nem Horrorfilm mit dem gleichen 
Namen basiert, seinen ersten 
Survival-Horror-Titel — ohne da- 
mit jedoch das erst später aufkei- 
mende Genre zu begründen, für 
das später einmal Resident Evil 
berühmt werden sollte. 


e de, M 
-æ Aus dem angepeilten Release 
- ы сер 


statigung von Capcom: Das Remake kommt! Doch магит eigent- 
lich sehnte sich die Fangemeinde so lange nach einer modernen 
Version des gefeierten Horror-Hits? 


Der Titel, in dem mehrere Filmstu- 
denten ein von Geistern und Dä- 
monen heimgesuchtes Haus er- 
kunden müssen, wies bereits viele 
Merkmale von Resident Evil auf. 
Nicht nur musste man innerhalb 
des Anwesens um sein Überleben 
kämpfen, auch die bekannten La- 
desequenzen mit der Tür, die zum 
nächsten Raum führt, feierten in 
Sweet Home ihren Einstand. Je- 
doch sollte es noch bis 1996 dau- 
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des zweiten Teils für das Jahr 
1997 wurde nix. Stattdessen ging 
man die Entwicklung des fast 
schon fertigen Spiels neu an. Die 
— unveröffentliche Fassung ist seither 
— als Resident Evil 1.5 bekannt. 
=- < aM - 
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ern, ehe Resident Evil, nach einer 
schwierigen Entwicklung und mit 
wenig Aussicht auf kommerziellen 
Erfolg, dieses Designkonzept zum 
weltweiten Phänomen werden las- 
sen sollte. 


Der Siegeszug nimmt Fahrt auf 
2,7 Millionen verkaufte Einheiten 
sorgten in der erstaunten Chefeta- 
ge von Capcom dafür, dass nicht 
lange über eine Fortsetzung nach- 
gedacht werden musste. Tatsäch- 
lich wurde Shinji Mikami, der von 
Anfang an in das Projekt invol- 
viert war und zuvor hauptsächlich 
an Disney-Jump&Runs gearbeitet 
hatte, schon Anfang 1996 damit 
beauftragt, Prototypen für einen 
Nachfolger zu entwickeln. Als Re- 
sident Evil dann wie eine Bombe 
einschlug, wurde der Fortsetzung 
nicht nur ein höheres Budget ein- 
geräumt, sondern auch das Ent- 
wicklerteam weiter aufgestockt 
— unter den Fittichen von Hideki 
Kamiya, Vater späterer Meilenstei- 
ne wie Devil May Cry oder Bayonet- 
ta. Kamiya gestand Jahre später, 
dass er mit Mikami häufig Ausei- 
nandersetzungen hatte, was die 
kreative Ausrichtung von Resident 
Evil 2 betraf. 


Beide Entwickler stimmten 


aber nur wenige Monate vor dem 
beabsichtigen Release im März 
1997 überein, dass sie mit dem 
gegenwärtigen 


Entwicklungs- 
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stand nicht zufrieden waren und 
sich das Spiel zu sehr von seinem 
Vorgänger unterschied. Daher 
zog Capcom die Notbremse und 
fasste den Entschluss, das bereits 
zu 60 bis 80 Prozent fertiggestell- 
te Projekt von Grund auf neu zu 
entwickeln. 


Horror ist die halbe Miete 

Das unveröffentliche Sequel, wel- 
ches später unter dem Namen 
Resident Evil 1.5 bekannt wer- 


Die Licker sind 
blinde Monster, 
die euch per 
Gehörsinn 
aufspüren. 
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den sollte, wies allerdings den- 
noch viele Gemeinsamkeiten mit 
dem letztendlichen Resident Evil 
2 auf. Schauplatz des Gesche- 
hens war ebenfalls das von Zom- 
bies Uberrannte Raccoon City, 
und dort hauptsächlich ein Poli- 
zeirevier. Auch die Charaktere 
selbst entsprachen in vielen Zü- 
gen schon dem finalen Design, be- 
setzten aber andere Rollen. Po- 
lizeirekrut Leon S. Kennedy war 
von Anfang an in dem Revier sta- 
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| nur mit stinknormalen Zombies zu 
| tun, sondern stellt euch größeren 


[und gefährlicheren Mutanten. = 
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, 
Anders als noch der erste Teil geht Resident Evil 2 nicht zimperlich mit euch um. Nur 
selten habt ihr es mit einzelnen Zombies wie hier zu tun. Lasst immer Vorsicht walten! 
# mF “a " 


In Resident Evil 2 habt ihr es nicht — | | 
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tioniert, die nach der Schauspie- 
lerin Jodie Foster designte Ada 
Wong noch als Wissenschaftlerin 
tatig und Motorradbraut Elza Wal- 
ker übernahm den Part der spä- 
teren Claire Redfield. Auch wenn 
sich die Rollenverteilung bis zum 
fertigen Spiel noch ändern sollte, 
hatte Capcom von Beginn an die 
Absicht, keine Figuren aus dem 
ersten Teil zu verwenden. Statt- 
dessen sollten mit Leon und Claire 
zwei völlig neue Helden ihren Ein- 


stand feiern. Spielbare, wenn auch 
fehlerhafte Versionen von Resi- 
dent Evil 1.5 geisterten für viele 
Jahre durchs Internet, bevor sich 
eifrige Fans daran machten, den 
Prototyp weitestgehend fertigzu- 
stellen. Historisch interessierte 
Fans haben daher die Möglichkeit, 
ein ungefähres Bild davon zu be- 
kommen, wie Resident Evil 2 ur- 
sprünglich einmal hätte aussehen 
sollen. Angesichts der drastischen 
Entscheidung, die Entwicklung 
komplett von vorne zu beginnen, 
konnte das angepeilte Datum der 
Veröffentlichung natürlich nicht 
eingehalten werden. Resident 
Evil 2 erschien deshalb erst ver- 
spätet am 21. Januar 1998. 


Links das Original, rechts die neue 
Version von 2019: Selbst offizielle 
Artworks wie dieses haben schon 
ein klein wenig Kultstatus erreicht. 


244% 
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Raccoon City war mehr als nur einmal Schauplatz in der Serie. Auf der Wii etwa konnte 
man in The Darkside Chronicles die Handlung des zweiten Teils als Rail-Shooter erleben. — 
n Em it = 


Erfüllte Erwartungen 

Nicht nur aufgrund der enormen 
Vorschusslorbeeren wurde die 
Fortsetzung des Überraschungs- 
hits schon nach kurzer Zeit zu ei- 
nem riesigen Erfolg. Resident Evil 
2 begeisterte die Fans von der ers- 
ten Sekunde an, fast fünf Millio- 
nen Mal ging die PS1-Version über 
die Ladentheke. Ein Serienrekord, 
der erst mit dem fünften Teil wie- 
der gebrochen werden sollte. 
Auch die Kritiker konnten fast ein- 
stimmig überzeugt werden: Welt- 
weit hagelte es Top-Wertungen, 
auf Gamerankings.com glänzt 
Resident Evil 2 mit einem Durch- 
schnittswert von 96 Prozent. 

Die Gründe für das hervor- 
ragende Abschneiden kommen 
nicht von ungefähr. Nahezu alles, 
was den ersten Teil der noch jun- 
gen Reihe auszeichnete, wurde in 


Tolles Feature: Habt ihr das Spiel durchgespielt, könnt ihr mit der zweiten 
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Resident Evil 2 konsequent ver- 
bessert. Das fängt schon bei der 
deutlich detailreicheren Optik an, 
welche wie schon zuvor aus 2D- 
Hintergrundgrafiken bestand. Vor- 
bei die Zeit der kargen Gänge und 
trostlosen AuBenareale — Resident 
Evil 2 war seinerzeit eine echte 
Augenweide. Phänomenal war 
dank des toll animierten und span- 
nenden Intro-Films auch der Ein- 
stieg ins Spiel, bei dem Claire und 
Leon die scheinbar sichere Stadt 
erreichen und nur aus reinem Zu- 
fall aufeinandertreffen. 


Geteiltes Leid ist... 

Auf welche Art und Weise ihr 
den Horror zu überleben ver- 
sucht, hing wie schon im ersten 
Teil von der gewählten Spielfi- 
gur ab. Waren mit Chris Redfield 
und Jill Valentine die Unterschie- 
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Figur ein B-Szenario angehen, das unter anderem neue Gegner beinhaltet. 7 
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de in Resident Evil 1 noch recht 
marginal, bekamt ihr in der Fort- 
setzung verschiedene Locations, 
Cutscenes, Waffen und Neben- 
charaktere zu sehen. Doch damit 
nicht genug: Abhängig davon, ob 
ihr beispielsweise mit Leon eu- 
ren ersten Durchgang begonnen 
habt, konntet ihr euch im An- 
schluss mit Claire an einem alter- 
nativen, deutlich schwierigeren 
B-Szenario versuchen. Natürlich 
ließ sich der Spieß auch umdre- 
hen, sodass auch eine B-Varian- 
te für Leon existierte. Durch diese 
Design-Entscheidung gewann Re- 
sident Evil 2 deutlich an Wieder- 
spielwert und sorgte langfristig 
für Spannung. Wer die richtigen 


NUTUS 


Г P D. 2 Schon lange bevor Capcom das Remake ankündigte, 
aga 


- Ada Wongs Rolle änderte] 
sich von Resident Evil 1.5 
zu Resident Evil 2 stark. 1 


Ampa gne auf das Madchen Sher 


mit der Zombiekatastrophe zu tun 


Voraussetzungen erfüllte, ver- 
mochte sogar zwei versteckte Sze- 
narien freizuspielen. Im ersten galt 
es, als Umbrella-Agent HUNK eine 
Probe des G-Virus sicherzustellen, 
welcher für den ganzen Zombie- 
Schlamassel verantwortlich war. 
In der zweiten Variante musstet 
ihr den gleichen Zielort erreichen, 
wart allerdings in Form eines Tofu- 
Blocks (!) und nur mit einem Mes- 
ser bewaffnet unterwegs — defini- 
tiv nix für schwache Nerven. 


Das Virus breitet sich aus 

Mit Resident Evil 2 hatte Capcom 
einen neuen Standard gesetzt, an 
dem sich alle anderen Spiele des 
Genres messen mussten, sowohl 


werkelten viele Fans an einer Neuauflage. Das italienische 
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d ЖЕ Studio Invader Games gehörte hier zu den Vorreitern. 


PC 


ei 
n Re. ident Evil 2 Jett ihr auch auf gesunde Menschen 
aber die sind euch nicht immer freundlich gesinnt. 


Maire im Büro der: STARS-Einheit = der Raum liegt im 
l'original jedoch ап einer anderen Stelle als im Remake. 


was die Konkurrenz als auch was 
Capcom selbst betraf. Während 
intern bereits an weiteren Fortset- 
zungen und sogar Spin-offs gear- 
beitet wurde, war die Zeit im Ram- 
penlicht für Resident Evil 2 noch 
längst nicht vorüber. Im Laufe der 
nächsten Jahre wurde der zwei- 
te Teil auf verschiedenen Platt- 
formen neu veröffentlicht, da- 
runter Sega Dreamcast, Windows, 


CONDITION 


Gamecube oder das Nintendo 64. 
Letzterer Version gebührt dabei 
besondere Aufmerksamkeit, ge- 
lang dem auswärtigen Entwick- 
ler Angel Studios (heute Rockstar 
San Diego) doch das Kunststück, 
Resident Evil 2 ohne dramatische 
Einschnitte auf ein N64-Modul zu 
portieren — inklusive Sprachaus- 
gabe und beiden Szenarien. Um 
Welten schlechter fiel dagegen 


You’ve taken the 


Kein Artikel zu. einem klassischen Resi, 
ohne das Inventar-System zu erwähnen: 
Viele empfanden den begrenzten Platz uu 
für Items schon damals als árgerlich. 
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Heute wirkt Resident Evil 2 erstaunlich hell und beinahe 
p bunt, Dem Schrecken tat das damals keinen Abbruch. | 
puc Ba n 


deer 2 


T më 


Ein klassisches Merkmal der friihen Resi-Spiele sind ~~ кы 
die feste Kamera und die träge Tank-Steuerung. — 


der Port für das Game.com (ein 
erfolgloser Handheld von Tiger 
Electronics) aus, welcher optisch 
an ein Game-Boy-Spiel erinnerte. 


Der Niedergang 
Dem anhaltenden Siegeszug von 
Resident Evil 2 zum Trotz kam es 


P 


---. 
pielen mit Ge gewalttätige | 
nhalten m mag Resident Evil 2 
harmlos wirken. Für r damalige 
Verhältnisse war der gebotene 
Splatter aber harter ter Tobak 
= 
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beim Erscheinen von Resident 
Evil 3: Nemesis und Resident Evil 
Code: Veronica langsam zu ei- 
ner Stagnation. Infolge des Sur- 
vival-Horror-Booms, an dessen 
Erfolg auch Konamis Kultklassi- 
ker Silent Hill seinen Anteil hat- 
te, kam es Anfang der 2000er zu 


letzten Polizisten; den 
[Die Rolle des verletzten Polizisten, den ігіт |, mE. 
Revier trefft, wurde i im Remake deutlich ausgebaut 


i= | 


N 


Während man normalen Zombies ihre menschliche 
Herkunft ansieht, sehen andere Mutanten grotesk aus. 


einer Übersättigung an Grusel-Ti- 
teln. Auch Resident Evil wirkte mit 
jedem neuen Spiel immer anti- 


y A 
P 4 - N LIS ы; 
a 


, ь €. 
А ыз 


quierter, was hauptsächlich an 
der trägen Tank-Steuerung, dem 
Inventarssystem und häufigen La- 
dezeiten lag. 

Besonders deutlich wurde dies 
beim Online-Ableger Resident Evil: 
Outbreak, der in Europa aufgrund 
des fehlenden PS2-Modems gar 


Die Zombiehunde 
sind schnell auf 
dg den Beinen, ihr 
WË ae sorgt oft 
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nicht erst übers Internet spielbar 
war. Wie schon Teil 2 und 3 spielte 
Outbreak im von Zombies über- 
rannten Raccoon City, wo mehrere 
Spieler in diversen Szenarien einen 
Ausweg finden und dafür koope- 
rativ vorgehen mussten. Die nette 
Idee krankte zwar an der Umset- 
zung, war im Vergleich zu den mi- 
serablen Lightgun-Shootern von 
Resident Evil: Survivor aber fast 
schon eine Perle. 


Neue Wege für alte Helden 
Welchen Weg Capcom am Ende 
einschlug, um Resident Evil vor 
dem kreativen Bankrott zu zu ret- 
ten, ist bestens bekannt. So wie 
Resident Evil 1 1996 ein neues 
Genre begründete, revolutionier- 
te der offiziell vierte Teil auf bahn- 
brechende Weise den Third-Per- 
son-Shooter und wurde so zu 
einem der einflussreichsten Titel 
der 2000er. Es bedarf wohl kaum 
einer Erwähnung, dass sich die 
Fan-Community zu dieser Zeit in 
zwei Lager aufspaltete und nach 
jeder neuen Episode die Frage 
aufwarf, ob Resident Evil wirklich 
noch Resident Evil war. 

Auf diese Diskussion wollten 
sich einige hartgesottene Old- 
school-Fans der Reihe nicht mehr 
länger einlassen. Während sich alle 
Welt über das Logo von Resident 
Evil 6 lustig machte (mit viel Fan- 
tasie erkennt man da eine Giraffe 
und eine Frau darin) — übrigens 
ein Titel, der kaum noch etwas mit 
Survival-Horror am Hut hatte — 


Einst ein Genie, nun ein 
geistloses Monster: Die 
Mutationen im Spiel sind nur 
eines der vielen Highlights. 
Wozu ein Virus doch so fähig ist! 
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Hideki Kamiya, hier mit einem lastigen Fanboy, arbeitet 

beim ersten Resi noch als Systemplaner. Für den 

zweiten Teil zeichnete er als Director verantwortlic 
es ` ` rr a жа» Ё 


entwickelte ein kleines Indie-Team 
seine ganz eigene Neuauflage des 
zweiten Teils. Mit diesem Vorha- 
ben war Invader Games bestimmt 
nicht alleine auf der Welt, jedoch 
stellte der italienische Entwickler 
die vielversprechendste Neuinter- 
pretation auf die Beine. Ansonsten 
ware Capcom selbst wohl kaum 
auf die Fans zugegangen und hat- 
te sie gebeten, ihre Fassung zu- 
gunsten eines eigenen Remakes 
einzustellen — nicht aber, ohne sie 
vorher nach Japan einzuladen, um 
sich dort ihre Ideen anzuhören. 
Ein schöneres Angebot kann man 
sich, nachdem man selbst sein 
Herzblut in ein modernes Resident 
Evil 2 gesteckt hat, wohl kaum vor- 
stellen. MARCO CABIBBO 


Klassische Statuen-Schiebe-Rätsel gehören zu den alten 
Resi-Spielen. Im Remake gibt's 


Resident Evil war nicht der: 
erste Ausflug von Capcom |} 
ins Genre des Survival 


zum. e 


es ep, 
SJ Horrors. Bereits in den 80ern 


Cr" die Japaner mit Sweet 
Home auf den Geschmack. 
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dieses Puzzle nicht. “J 
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„Das beste Spiel des 
ganzen Genres.“ 
Marco Cabibbo Freier Red 


Seit den frühen Anfängen auf der Play- 
station 1 hat Resident Evil für mich einen 
besonderen Stellenwert. Ansonsten hätte 
ich den zweiten Teil — für mich nach wie 
vor das Nonplusultra — wohl kaum Dut- 
zende Male durchgezockt und auch den 
einen oder anderen Speedrun in Angriff 
genommen. Selbst 20 Jahre später ist die 
Faszination immer noch da, was natürlich 
auch nostalgische Gründe hat. Verfeiner- 
tes Gameplay, hoher Wiederspielwert und 
ein tolles Szenario sind aber nur ein paar 
der Gründe, weswegen Resident Evil 2 
unter Fans einen so hohen Stellenwert ge- 
nießt. Das Remake muss also gigantische 
Erwartungen erfüllen. Ob das gelingt, 
vermag ich zu diesem Zeitpunkt nicht 

zu sagen. Ebenso, ob ich die Neuauflage 
noch in 20 Jahren spielen werde. Ganz 
bestimmt aber das Original. Ganz gleich, 
auf welchem System dies dann der Fall 
sein wird. Und ich werde es lieben. 


play* | 03.2019 | 87 


magazin play? 


Red Dead Redemption 2 


Tipps &Tricks 


In Red Dead Online genießt ihr mit Freunden die fantastische Spielwelt von Rockstars Wes- | 
tern-Epos Red Dead Redemption 2. Dabei bietet der Online-Modus leicht veränderte Spiel- 
elemente im Vergleich zur Einzelspielervariante. Wir bieten euch an dieser Stelle nützliche 

Tipps, die euch helfen, XP und zu Geld verdienen sowie Posse zu gründen und mit Freunden 

zu spielen. So tobt ihr euch für eine Handvoll Dollar beispielsweise in Story-Missionen aus 

oder geht wertvolle Fische angeln. Das Dead Eye funktioniert in Red Dead Online auch ein 

wenig anders. Zudem liefern wir euch Cheatcodes und mehr für den Einzelspielermodus. 


Im Städtchen Rhodes verdient ihr durch Verkaufen von 

Vogelkadavern schnelles Geld. Wie ein Reddit-User ihr ebenfalls verkaufen dürft. Ein perfekter Löfflerkada- 
beschreibt, begebt ihr euch dafür in Red Dead On- ver bringt euch 4 Dollar, ein guter Kadaver 2,40 Dol- 
line östlich von Rhodes ans Ostufer des Kamassa Ri- lar. Habt ihr zwei Kadaver eingeheimst, könnt ihr zum 
vers. An der Flußbiegung spawnen Löffler, die ihr mit Fleischer nach Rhodes reiten und den Kram verkaufen. 
dem Varmint-Gewehr unter Beschuss nehmt. Ihr erhal- Wiederholt das Ganze je nach Belieben. 
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Dic Schnellreise 


In Red Dead Online funktioniert das Schnellreisesystem ein klein wenig an- 
ders als im Story-Modus von RDR 2, wo ihr haufig die Postkutsche oder 
auch den Zug nutzt. Haltet auf der Map Ausschau nach den weißen Weg- 
weiser-Icons, per Klick gelangt ihr unverzüglich an die gewünschten Orte. 
Achtet jedoch darauf, dass die Schnellreise im Mehrspieler-Modus ordent- 
lich ins Geld gehen kann. 


Hierfür frönt ihr auch im Online-Modus dem Anglerda- 
sein. Allerdings könnt ihr euch erst ab Stufe 14 eine An- 
gelrute kaufen. Danach begebt ihr euch an den Dakota 
River und holt euch vorher im Gemischtwarenladen 
passende Flussköder, auf die die Lachse im Fluss or- 
dentlich abfahren. Im Uferbereich bei Nacht seid ihr 


Dead Eye und 


Lachs fischen und Geld machen 


passive Karten 


erfolgreich. Nutzt eure Laterne und werft dann die An- 
gel in der Nähe der rot schimmernden Fische aus. Fangt 
insgesamt zehn Stück und bringt sie anschließend zum 
Fleischer in Valentine oder Strawberry, um etwa 42 Dol- 
lar Profit zu generieren. Wiederholt das Ganze, um or- 
dentlich Kohle rauszuholen. 
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In Red Dead Online nutzt ihr für das Dead Eye so- 
wie für Perks vier Fáhigkeitskarten. Insgesamt gibt 
es vier Slots, neben einer Verbesserung für das 
Dead-Eye-Feature nutzt ihr abhángig von eurem 
Spielerrang auch drei passive Fähigkeiten. Im Ge- 
gensatz zur Story-Kampagne in Red Dead Red- 
emption 2 verlangsamt das Dead Eye die Zeit nicht. 
Neue Dead-Eye-Karten erhaltet ihr beispielsweise 


durch Rangaufstiege. Um die Karten zu bearbeiten, 
drückt ihr im Waffenrad die Dreiecktaste. Zu Beginn 
wáhlt ihr zwischen drei Dead-Eye-Karten. Mit den 
Rángen 24, 44 und 50 schaltet ihr neue Karten frei. 
Auch durch die Verbindung der drei passiven Fáhig- 
keiten gibt es Kombo-Boosts für euer Dead Eye. Die 
erste Dead-Eye-Karte erhaltet ihr im Tutorial, die an- 
deren passiven Karten mit den Rángen 10, 20 und 


40. Die passiven Fáhigkeitskarten sind aufgeteilt in 
die Kategorien Combar, Recovery sowie Defense. 
Die Recovery-Karten aus den Bereichen Recovery 
und Defense sind mit dem Dead-Eye-Feature ge- 
koppelt. So erhaltet ihr beispielsweise mit Level 28 
die Fáhigkeitskarte „Auge um Auge". Solltet ihr wäh- 
rend der Nutzung Kopfschüsse austeilen, so rege- 
neriert ihr eine kleine Menge eures Dead-Eye-Kerns. 


Jede Menage XP verdienen 


Jede Story-Mission, jedes Bandenversteck sowie jede 
Nebenmission, Angeln oder auch Jagen bringt eurem 
Red Dead Online-Charakter nützliche Erfahrungspunk- 
te (XP). Ihr dürft die Storymissionen auch wiederho- 
len, um weitere XP — jedoch kein Geld — als Belohnung 


zu erhalten. So hat beispielsweise ein Reddit-User he- 
rausgefunden, dass ihr effizient 5.500 XP pro Stun- 
de zu zweit einheimsen kónnt. Dafür wiederholt ihr 
Story-Mission 8 in Fort Mercer. Nutzt euer Repetierge- 
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wehr und erledigt die Gegner bis auf ein paar wenige 
Verbliebene, um nicht die Cutscene mit Teddy Brown 
zu triggern. Bestenfalls lauft ihr auf die Gegner zu und 
erledigt sie per Exekution mit R2. Jeder Kill bietet euch 
30 XP — 5 Kill, 5 Spezialmunition, 10 Exekution plus 
Bonus-XP von 10. Sind nur noch ein paar Gegner üb- 
rig, so begeht Selbstmord und startet den Checkpoint 
neu. Mit dieser Methode erreichte das Reddit-Mitglied 
Level 50 in ein paar Stunden. 


play* | 03.2019 | 89 


magazin play? 


Die Sto 


-Missionen 


Mit der Mission „Ehre unter Pferdedieben“ startet nach dem Intro und Ban- 


denversteck die zweite Mission von Red Dead Online. Dabei erledigt ihr Geg- 
ner bei einem Pferdestall in Rhodes und klaut die Pferde, die ihr dann ab- 
liefert. Danach sprecht ihr mit Horley und schaltet den Free-Roam-Modus 
frei. Insgesamt stehen in der Red Dead Online-Beta bisher acht Story-Mis- 
sionen zum Zocken mit Freunden bereit — andere Aktivitäten wie Gangver- 
stecke, Shootouts, Jagen, Fischen und Co. nicht mitgerechnet. Im Laufe der е 
Zeit kommen unter Umständen — analog zu GTA Online — noch weitere һіп- 6 
zu. Die Belohnungen steigen, je näher ihr dem Finale kommt. Außerdem 
dürft ihr via Free-Roam-Menü Story-Missionen zufällig wiederholen und so 


weitere XP einheimsen. 


In Red Dead Redemption 2 warten jede Menge Ne- 
benmissionen auf euch. Abseits der großen Haupt- 
story erledigt ihr also noch viele andere Aufgaben 
im Wilden Westen. Eine davon hat mit blutigen 
menschlichen Überresten zu tun, auf die ihr bei der 
Erkundung der Karte stoßt. Wenn ihr diesen Spu- 
ren folgt, habt ihr die Chance, einem wahnsinnigen 
Serienmörder das Handwerk zu legen. 

Den ersten Hinweis entdeckt ihr südwest- 
lich von Wallace Station. Dort stoßt ihr abseits ei- 
nes Pfades auf Leichenteile, die am Wegesrand 
verstreut liegen. Geht ihr dem Ursprung der langen 
Blutspur nach, findet ihr einen zerstückelten Men- 
schentorso, der an einen Felsen gebunden ist. Auf 
dem Stein lest ihr die Worte „Do you see?“ Daneben 
entdeckt ihr einen Kopf; im Mund liegt eine Notiz. 
Das ist der erste Hinweis eines dreiteiligen Puzzles, 
das verrät, wo sich der Serienmörder aufhält. 
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-Findet den Serienmorder 


Der zweite Anhaltspunkt befindet sich südóst- 
lich von Valentine, unterhalb einer Schienenbrü- 
cke. Auch hier hat der Killer einen verstümmelten 
Kórper hinterlassen — zusammen mit der Botschaft 
„Look on my works." Links neben den Überbleib- 
seln hàngt ein weiterer Schádel, der als Briefkasten 
zweckentfremdet wurde. Entnehmt Notiz Nummer 
zwei. Der Lósung des Rátsels kommt ihr óstlich des 
Braithwaite Anwesens náher, wo ihr ein weiteres 
Puzzlestück entdeckt. Die Leichenteile dort führen 
zu einem Baum, an dem ein bereits bekanntes Bild 
vorgefunden wird. An der Rückseite des Stammes 
entdeckt ihr einen weiteren Schädel mit der dritten 
und letzten Notiz. 

Setzt ihr alle drei gefundenen Schnipsel zusam- 
men, erhaltet ihr eine halbwegs detaillierte Karte, 
die den Aufenthaltsort des Serienmórders verrát. 
Auf der Rückseite fordert euch der Killer auf, ihn zu 


finden. Die erwáhnte Stelle befindet sich südwest- 
lich von Valentine. Sobald ihr dort mithilfe der be- 
kannten Zahlen das Kombinationsschloss geóffnet 
habt, kónnt ihr das Versteck des Killers betreten. 
Neben zahlreichen menschlichen Überresten ent- 
deckt ihr auch zwei Briefe. Darunter ein Schreiben 
an den Herausgeber einer lokalen Zeitung. 

In der Mitte des Raumes erwartet euch zudem 
ein weiterer abgetrennter Kopf mit einer Notiz. 
Wenn ihr ihn náher untersucht, werdet ihr von hin- 
ten überrascht. Kurze Zeit spáter wacht ihr zu ei- 
nem verstórenden Monolog des Killers auf. 

Nun gilt es, sich zu befreien und den An- 
greifer zu überwáltigen. Danach fesselt ihr den 
Psychokiller, packt ihn auf euer Pferd und bringt ihn 
so schnell wie móglich zum Sheriff von Valentine. 
Dort überlasst ihr den Serienmórder dann seiner 
gerechten Strafe! 
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Die Schatzkarten in Red Dead Online versorgen euch mit 
Goldbarren. Im Tutorial räuchert ihr zunächst ein Banden- 
versteck aus. Danach untersucht ihr das Camp und erhal- 
tet vom Überlebenden eure erste Schatzkarte. Im Gegen- 
satz zur Kampagne in Red Dead Redemption 2 müsst ihr 


So funktionieren Schatzkarten 


Euer Camp verschieben 


Das Camp in Red Dead Online bietet euch die Möglichkeit, Outfits zu wech- , 


jedoch nicht so viel suchen. Auf der Map werden euch ein 
oder mehrere Bereiche angezeigt, die ihr absucht. Nutzt 
das Adlerauge mit R3 und L3, um die Truhe an der Location 
zu finden. Danach heimst ihr etwas Gold sowie Geld ein. 
Mit hóherem Rang kauft ihr spáter Karten am Postschalter. 


seln, Essen zuzubereiten, Waffen und Zubehór zu kaufen und mehr. Ihr dürft 
euer Camp auch verschieben, benötigt hierfür jedoch spezielle Camp-Loca- | 
tions, die ihr in den Story-Missionen erreicht. Im Free-Roam-Modus drückt ihr M 
auf dem Digikreuz nach links und wáhlt dann das Camp aus. Nun entscheidet E 
ihr euch für Größe und Position. Anfangs gibt es lediglich die StandardgréBe. P 
Nach der Größe wählt ihr dann das neue Gebiet aus. Für 2 Dollar dürft ihr an- 
schließend — sofern ihr andere Locations bereits freigeschalten habt — euer 
Camp verschieben. Einschränkung: Während ihr euch einer Mission befindet, 


dürft ihr euer Camp nicht verschieben. 


Um in Red Dead Online einen Trupp mit Freunden zu bil- 
den, erstellt ihr zunächst einen. Dafür öffnet ihr im Free- 
Roam-Modus mit dem Digikreuz links das Menü. Via „Trupp 
bilden“ dürft ihr dann den Typ und die privaten Einstellun- 
gen vornehmen sowie Friendly Fire ein- oder ausschalten. 
Außerdem legt ihr ein Camp fest, das Platz für ein bis vier 


Voice Chat und PvP blockieren 


Rockstar Games hat bereits selbst verraten, wie ihr 
den Voice-Chat ausschaltet. Hierfür ruft ihr einfach 
durch Drücken des Digikreuzes nach links Werkzeu- 
ge und Funktionen auf. Hier beschränkt ihr den Chat 
auf euren Trupp oder eure Freunde. Die PvP-Funktio- 
nen dürft ihr für euer Camp ebenso einschränken. In 
etwa der Mitte des Camps findet ihr eine Flagge. Mit L2 
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Mit Freunden einen Trupp bilden 


Mitglieder bietet. Ein großes Camp bietet übrigens Platz 
für bis zu sieben Mitglieder. Nachdem ihr einen Trupp ge- 
bildet habt, seht ihr unter den Optionen den Punkt „Einla- 
den“. Mit L1 und R1 navigiert ihr durch das Menü und ladet 
eure Freunde ein. Achtung: Im aktuellen Beta-Status dürft 
ihr nur an kleinen Camps mit vier Leuten spielen. 


dürft ihr die weiße Flagge hissen oder senken. Senkt 
ihr die Flagge, so ist euer Camp im PvP angreifbar. Ist 
die Flagge oben, so ist euer Camp geschützt. Auch im 
Digikreuz-Menü dürft ihr die Stellung der weißen Flag- 
ge verändern. Begebt ihr euch jedoch außerhalb der 
Campzone, dann seid ihr für andere Spieler angreifbar. 
Nur im Camp selbst seid ihr sicher. 
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Amulette, Talismane 
& Crafting-Komponenten 


Sobald ihr während eurer Beutezüge in Red Dead Redemption 2 auf 
einen Hehler stoßt, könnt ihr dort Schmuck und weitere wertvolle Beute 
veräußern. Dabei werdet ihr feststellen, dass die heimlichen Händler 
auch allerhand Nützliches zur Herstellung anbieten. Einzige Voraus- 
setzung: Ihr müsst spezielle Gegenstände herbeischaffen, um ent- 
sprechend ausgestattet werden zu können. Ein Beispiel: Ihr wollt bei 
der Jagd bessere Pelze einheimsen? Dann holt euch das Hirschge- 


weih-Amulett, da ihr so mit einer höheren Wahrscheinlichkeit auch hö- 
herwertige Pelze und Felle erhaltet. 

Weitere Amulette oder Talismane bieten euch andere, hilfreiche 
Perks, die euch das Leben erheblich vereinfachen. In den folgenden 
Tabellen seht ihr, für welche Amulette und Talismane ihr welche Kom- 
ponenten benötigt. Erläuterungen für die speziellen Gegenstände zum 
Craften einiger Talismane oder Amulette erhaltet ihr darunter. 
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CRAFTING-KOMPONENTE 


1 |Biberzahn-Amulett | 1x Zahn eines legendären Bibers 

1x Geweih eines legendären Hirschbocks 

mE Pumareißzahn-Amulett | 1x Reißzahn eines legendären Pumas Dauerhaft 10 Prozent mehr Ausdauer-Erfahrung. 
1x Reißzahn eines legendären Kojoten 
Wapitigeweih-Amulett 
Klaue eines legendären Fuchses 
1x Lówenpranke Dauerhaft 10 Prozent mehr Ausdauer-Erfahrung. 
Dauerhaft 10 Prozent mehr Gesundheits-Erfahrung. 
1x Horn eines legendáren Widders Beim Pflücken von Sai Oregano und Ackerminze doppelt so viele Krauter erhalten. 
Erlittenen Nahkampf-Schaden dauerhaft um 10 Prozent verringern. 


Talismane samt Perks und Komponenten 
LE TET reg se Mn te SMS ЫРЫ Ы, кана 
1x Historische Handschellen aus dem Bürgerkrieg, 1x Golde- | Verringert die Geschwindigkeit, mit der sich der Dead-Eye-Kern leert, dauerhaft 
nes Gliederarmband, 1x Zahn eines legendaren Alligators um 10 Prozent. 
1x Silber-Kettenarmband,1x Quarzbrocken, 1x Klaue eines 
legendaren Baren 


-Tali Verringert die Geschwindigkeit, mit der sich der Dead-Eye-Kern leert, dauerhaft 
Wildschweinstoßzahn-Talisman | 1x Goldohrstecker, 1x Kobaltblaues versteinertes Holz, 1x 
StoBzahn eines legendären Wildschweins 


um 10 Prozent. 
Verringert die Geschwindigkeit, mit der sich die Ausdauer- und Gesundheitskerne 
Bisonhorn-Talisman 1x Stück einer Abalone-Muschel,1x Silberohrstecker,1x Horn 
eines legendären Bisons 


des Pferdes leeren, dauerhaft um 10 Prozent. 


Verringert die Geschwindigkeit, mit der sich Arthurs Aı 
haft um 10 Prozent. 


nklauen-Talis 1x Alter Messingkompass Verringert die Abnutzung aller Waffen dauerhaft um 20 Prozent. 


uerkern leert, dauer- 


Spezielle Gegenstände für die lalismane finden 


Die folgenden Gegenstände benötigt ihr, um 
spezielle Gegenstände im Zuge von Quests 
oder versteckten Sammelaufgaben zu erhalten: 


Historische Handschellen aus dem Bürger- 


krieg: Sendet ein komplettes Set an Zigaret- 
tenbildern an Phineas T. Ramsbottom per Post. 
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Löwenpranke: Die Pranke erhaltet ihr beim 
Häuten des Löwen in der Quest „Er ist natür- 
lich Brite — Teil IV“. 

Quarzbrocken: Den Brocken erhaltet ihr als 
Belohnung, sobald ihr im Zuge der Quest „Die 
Glaubensprüfung“ einen Fundort eines Saurier- 
knochens an Deborah MacGuiness schickt. 


Alter Messingkompass: Entdeckt alle zehn 
Felsschnitzereien in Geologie für Anfänger und 
findet dann das Item in Francis Sinclairs Haus. 
Kobaltblaues versteinertes Holz: Am Nord- 
westufer des Lake Isabella (weit nordwestlich 
von Valentine) unter einem Felsüberhang in ei- 
ner Truhe findet ihr das Item. 
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Cheats fur Red Dead Redemption 2 


Manche der RDR 2-Cheats sind bereits ab Spiel- 
beginn verfügbar. Andere müssen beispielswei- 
se über den Kauf von Zeitungen freigeschaltet 
werden. Die Tagesblätter erhaltet ihr bei Verkäu- 
fern in den Städten, darunter Annesburg, Black- 
water, Rhodes, Strawberry und Valentine. Nach 
dem Abschluss bestimmter Missionen schaltet 
ihr weitere Verkäufer frei. Behaltet am besten die 
Map im Blick, denn dort werden die Verkäufer 
eingezeichnet. Die Codes sind in den Zeitungen 
abgedruckt. Lest sie also aufmerksam, um alle 
Cheats freizuschalten. 


Beachtet, dass ihr nach der Aktivierung ei- 
nes Cheats nicht speichern könnt. Sichert also 
euren Spielstand, bevor ihr einen Code eintippt 
und freischaltet. Auch Trophäen sind bei aktiven 
Codes nicht mehr freizuspielen. 

Die Cheats bestehen aus bestimmten Begrif- 
fen und Formulierungen. Die gebt ihr in einem 
speziellen Cheat-Menü über die Einstellungen 
im Pause-Menü ein. Beachtet, dass euch bei der 
Eingabe kein Tippfehler passiert, sonst funktio- 
nieren die Codes nicht. Groß- und Kleinschrei- 
bung muss nicht beachtet werden. 


« Öffnet das Menü im Spiel 

* Navigiert zu den Einstellungen 

* Drückt Dreieck, um ins Cheat-Menü 
zu gelangen 

* Betätigt erneut Dreieck, um die Tastatur 
für die Eingabe des Cheats zu öffnen 

* Tippt einen der unten stehenden Codes ein. 
Auf der rechten Seite öffnet sich nun ein 
Fenster 

* Beachtet, dass ihr für manche Cheats 
zwingend die bestimmte Zeitung 
besitzen müsst 


Habt ihr einen Cheat einmal aktiviert, ist er freigeschaltet und lässt sich fortan nach Belieben ein- und ausschalten. Ihr müsst die Codes also nicht je- 


des Mal neu eintippen. Bisher bekannte Codes findet ihr in der folgenden Tabelle. 
|CHEAT  нмЕ [ERKLÄRUNG _ ют — — — | 
Run! Run! Run! Schnelles Pferd 
Abundance is the dullest desire Code für einen unendlichen Munitionsvorrat | Zeitung New Hanover Gazette No. 27 
in Valentine, Kapitel 1 
Greed is american Virtue Schwere Waffen Im Inventar findet ihr Schrotflinten, Rifles und | Zeitung: Blackwater Ledger No. 65 bei 
semiautomatische Pistolen Abschluss von Advertising, the New Ameri- 
can Art in Kapitel 3 
You long for sight but see nothing Nebel auf der Karte verschwindet Zeitung: Blackwater Ledger No. 66 bei 
Abschluss Blood Feuds, Ancient and Modern 
in Kapitel 3 
I shall be better 
I seek and I find 
Upgrade für Leben, Ausdauer und Dead Eye Zeitung: Hanover Gazette No. 36 
in Blackwater 
Virtue unearned is not virtue Hohe Ehre Arthur erhalt hóhere Ehre-Stats Zeitung: Blackwater Ledger No. 67 
in Kapitel 4 


You revel in your disgrace, | see Ehre verringert Arthur erhalt niedrigere Ehre-Stats New Hanover Gazette No. 27 in Valentine, 
Kapitel 1 


The lucky be strong evermore Unendlich r Ausdauer von Arthur + Pferd unendlich Zeitung: Blackwater Ledger No. 68 


Balance. All is balance Ehre neutralisieren Setzt die Ehre-Werte auf Standard zurück Zeitung: New Hanover Gazette No. 27 
in Valentine 


Vanity. All is vanity Alle Outfits Ihr erhaltet alle Outfits für Arthur Direkt verfügbar 
You want punishment Wanted-Level erhóhen Erhöht euren Gesucht-Status Direkt verfügbar 
You want freedom Wanted-Level reduuzieren Setzt euren Gesucht-Status herab Direkt verfügbar 


A simple life, a beautiful death Schaltet leichte Waffen frei Cattleman Revolver, Lancaster Repeater und | Zeitung: New Hanover Gazette No. 27 
Springfield Rifle in Valentine 
Death is silence e а Bogen, Tomahawk, Messer etc. Zeitung: New Hanover Gazette No. 27 
n Valentine Kapitel 1 
‚Direkt verfügbar | 


Direkt verfügbar 


History is written by fools Gunslinger Waffen Spawnt Revolver, Action-Revolver & mehr New Hanover Gazette No. 27 in Valentine, 
Kapitel 1 


share Alle Camp-Upgrades 77 |SchaltetalleCamp-Verbesserungenfrei ` Direkt verfügbar = 
[Eat of knowledge Ae Crafting-Rezepte 
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Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


> = ү 


2 M NN 


COMIC | Die freundliche Spinne aus 
der Nachbarschaft ist mal wieder in 
aller Munde: Bei den Avengers durf- 
te sich Peter Parker in Staub aufló- 
sen, ein neuer Trailer zum náchs- 
ten eigenstandigen Film ist drauBen 
und das im letzten Jahr erschiene- 
ne PS4-Exklusivspiel von Insom- 
niac Games macht immer noch 
verdammt viel SpaB. Für alle Comic- 
Freunde, die von Spidey nicht ge- 
nug bekommen kónnen, erscheint 
jetzt zudem Der Spektakuläre 


Spider-Man, welcher in einem fort- 
geschrittenen Marvel-Universum 
angesiedelt ist. Peter Parkers Qua- 
si-Schwester kommt hier einer Ver- 
schwörung innerhalb von Shield auf 
die Spur und ihr spinnender Bruder 
muss da natürlich ermitteln. Der Ton 
des Comics ist sehr lustig. Peter Par- 
ker und auch sein Alter Ego kloppen 
viele bekloppte Flachwitze und auch 
die Dialoge mit vielen verschiede- 
nen Gasthelden wie Ant-Man sind 
wirklich komisch, allerdings ist die 


Peter Parker: Der Spektakuläre Spider-Man 


Lustig, aber wirr — ein Comic wie Lukas Schmid. 


eigentlich simple Geschichte teil- 
weise absolut wirr geschrieben und 
hat Einschübe, die in dieser Abfol- 
ge überhaupt keinen Sinn ergeben. 
Daher ist der Comicband als amü- 
sante Klolektüre vollkommen okay, 
aber mehr sollte man wirklich nicht 


erwarten. CHRISTIAN DÖRRE 
Verlag Marvel/Panini 
Seitenzahl 252 
Preis 26,00 Euro 


1.2.2.204 


Testurteil 


Halloween 


Herr Myers lässt das Morden nicht und 
ist dabei sogar verdammt witzig. 


BLU-RAY | Der erste Halloween- 
Film von John Carpenter ist ein 
absoluter Klassiker des Horror- 
genres, doch die Nachfolger wur- 
den von Teil zu Teil schlechter 
und zerstörten die Reputation 
der Marke. Da trifft es sich doch 
gut, dass der neue (und ganz be- 
stimmt auch letzte — knick knack) 
Halloween-Streifen sämtliche 
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Fortsetzungen ignoriert und direkt 
an den ersten Teil aus dem Jahre 
1978 anknüpft. Nur eben 40 Jah- 
re später. Michael Myers ist seit 
den Ereignissen von damals im Ir- 
renhaus eingesperrt, flieht jedoch 
und fängt wieder an zu morden. 
Allerdings hat er nicht mit Laurie 
Strode gerechnet, die sich seit 40 
Jahren auf den Ausbruch des Se- 
rienkillers vorbereitet. Der neue 
Halloween ist fast schon eine De- 
konstruktion der Marke und des 
Genres. Die Mordszenen erinnern 
oftmals an Slapstick, obwohl sie 
natürlich brutal sind und das Fi- 
nale ist herrlich übertrieben. Der 
Film nimmt sich zu keiner Zeit 
ernst und macht durchaus Spaß, 
schafft es aber auch nie, Span- 
nung aufzubauen. CHRISTIAN DÖRRE 


ca. 106 Minuten 
Das Übliche halt. 


Laufzeit 
Extras 


Interviews und sowas. Meh. 


Testurteil Ж Ж Жусу 


zum Nachlesen! 


schehnissen des Adventures: 
Die Chaostruppe ist pleite und 
nimmt den Auftrag an, einen 
Gefangenen zu befreien. Da- 
bei geraten sie in Schießerei- 
en, Wetten, Gladiatorenkämpfe 
und treten Thanos selbst ge- 
genüber. Das ist nett erzählt, 
serientypisch sehr lustig und 
schön gezeichnet. Allzu spek- 
takulär oder überraschend fällt 
die Story aber nicht aus. An 
mehreren Stellen wird Star- 


den muss. Nett! 


COMIC | Bei den Guardians of 
the Galaxy gab es schon Comics 
mit Filmbezug und Comics ohne 
Filmbezug. Ein Comic zu einem 
Videospiel ist aber neu: Die Jagd 
auf Thanos basiert auf der Tell- 
tale-Reihe und folgt den Ge- 


lord vor eine Situation gestellt, bei 
der er sich wie im Spiel zwischen 
zwei Vorgehensweisen entschei- 
SASCHA LOHMÜLLER 


Guardians of the Galaxy 
Die Jagd auf Thanos 


Telltale-Adventures — jetzt auch 
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He-Man/ 
Thundercats 


Bei der Macht von 


Sharkoon SGH3 


Das SGH3 ist ein tol- 
les Einsteiger-Head- 
set, das sich haupt- 


sächlich an Zocker 
richtet. 


HEADSET Das SGH3 läuft im 
Gegensatz zum B1 (siehe 
nächste Seite) als Skil- 
ler-Modell und ist da- 
mit explizit für den Ga- 
ming-Bereich gedacht. 

In Sachen Verarbeitung 
unterscheiden sich beide 
Modelle kaum. 
Die Ohrmu- 
scheln beim 
SGH3 sind et- 
was runder ange- 

legt als beim B1, gut gepolstert 
sind sie aber ebenso. Selbiges gilt 
für den Bügel, der zudem durch 
das verarbeitete Metall sehr sta- 
bil wirkt. Highlight des Lieferum- 
fangs ist die externe Soundkar- 
te, die ihr in den USB-Anschluss 
stöpselt und an der ihr dann das 
SGH3 anschließt: Die Karte bietet 
virtuelle Surround-Modi und ei- 
nen Hardware-Equalizer. Im Inter- 
net finden sich Berichte, dass der 
Sound im Kartenbetrieb sehr un- 
ausgeglichen sei, dies konnten wir 
im Test jedoch nicht reproduzie- 
ren. Wer auf die Soundkarte ver- 
zichtet, kann das Gerät aber auch 
einfach über den Klinkenstecker 


an seinen Controller klemmen. In 
der Praxis ist der Sound basslas- 
tig. Durch die virtuellen Surround- 
Modi lassen sich Gegner gut 
orten, allerdings hat hier ein ,,ech- 
tes" Surround-Headset natürlich 
die Nase vorn. Bei einem Kampf- 
preis von 60 Euro wollen wir aber 
nicht meckern. Abgerundet wird 
das SGH3 durch einen guten 
Voicechat-Klang, das Mikrofon ist 
abnehmbar und lässt sich stumm 


schalten. SASCHA LOHMÜLLER 
Hersteller Sharkoon 
Plattform PS4, PS3, PC 
Preis ca. 60 Euro 
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Grayskull, die- 

ser Comicband 
hat wahrhaftig die 
Kraft! 


COMIC | Man nehme eine cheesy 
80er-Jahre-Serie und kombinie- 

re sie mit ... noch einer! Die Ver- 

quickung von He-Man und den 

Thundercats passt perfekt. Hier 

wie dort ein Bilderbuchheld, der 

vor lauter Gutherzigkeit kaum 

noch laufen kann. Beide sind 

mit einem magischen Schwert 
ausgestattet und einen fiesen Erz- 
feind mit selten damlichem Na- 
men haben He-Man und Leo in 
Gestalt von Skeletor und Mumion 
ebenfalls. Selbst die Entourage 
der beiden ähnelt sich: wendige 
Kämpferinnen, muskulöse Hau- 
draufs, tollpatschige Sidekicks — 
nur eben auf der einen Seite Cy- 
borgs und Sci-Fi-Heroen und auf 
der anderen Katzenmenschen. So 
wundert es kaum, dass He-Man 
and the Masters of the Universe/ 
Thundercats hervorragend funk- 
tioniert, sodass man mit ein paar 
Jahr(zehnt)en Abstand zu den 
TV-Serien gar nicht mehr weiß, 
welcher Sidekick zu wem gehört. 
Die Story richtet sich an die mitt- 


lerweile erwachsenen Fans von 
damals und ist so düsterer und 
brutaler, als man von beiden Uni- 
versen gewohnt ist: Mumion öff- 
net ein Portal nach Eternia und tut 
sich mit Skeletor zusammen, um 
das Master-Schwert zu stehlen 
und die Kontrolle über das Univer- 
sum zu erlangen — nur die Mas- 
ters ofthe Universe und die Thun- 
dercats können das Duo stoppen. 
Das ist flott erzählt, actionreich 
und dank der Illustrationen von 
Freddie E. Williams II sieht der Co- 


mic klasse aus. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag DC/Panini 
Seitenzahl 156 

Preis 16,99 Euro 
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Eine Rückkehr nach 


COMIC | Die beiden Baldur’s Gate- 
Teile sind echte Rollenspielklas- 
siker — und dürften somit auch 
PC-Verweigerern ein Begriff sein. 
Zumal mit Baldur's Gate: Dark 
Alliance auch Playstation-Zocker 
die Fantasymetropole besuchen 
durften. Was vielleicht nicht mehr 
ganz so geläufig ist: Die Spiele ba- 
sieren auf dem Forgotten Realms- 
Kampagnenset des Pen&Paper- 
Dauerbrenners Dungeons & 
Dragons. Dementsprechend ran- 
ken sich um die namensgebende 
Stadt Baldurs Tor weitaus mehr 
Geschichten, als eine Handvoll 


Legenden aus Baldurs Tor 


Spiele wiedergeben können. Glück- 
licherweise gibt es Roman- und Co- 
micautoren, die sich dem Stoff wid- 
men. Einer davon ist Jim Zub, der 
sich mit Zeichner Max Dunbar zu- 
sammentat, um eine Story rund 
um die wilde Magierin Delina zu 
erzählen. Die Elfin ist auf der Su- 
che nach ihrem Bruder und deckt 
dabei einen geheimen Drachen- 
kult auf, der ihr aus irgendeinem 
Grund nach dem Leben trachtet. 
Hilfe erhält sie dabei von Minsk, 
dem kultigen Waldläufer aus den 
beiden Spielen, und seinem Hams- 
ter Boo. Die Dialoge zwischen dem 


Baldurs Tor — in Comicform. 


hünen- wie heldenhaften, aber et- 
was beschränkten Minsk und sei- 
nem „magischen“ Nagetier zählen 
daher auch zu den witzigsten und 
besten Momenten des Comics, der 
Rest der Charaktere — mit Aus- 
nahme des Diebes Krydle — bleibt 
oberflächlich, während die Story 
gehetzt wirkt. Unterm Strich ein 
netter Lesehappen, der von Minsk 


getragen wird. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag Panini 
Seitenzahl 140 
Preis 17,00 Euro 
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Sharkoon B1 


Das Sharkoon B1 ist ein mittelprachtiges Allround-Stereo-Head- 
set für den eher schmalen Geldbeutel. 


HEADSET | Das bereits vor gerau- 
mer Zeit veróffentliche B1-Head- 
set, das wir uns erst jetzt vorneh- 
men konnten, láuft explizit nicht 
in der Skiller-Gaming-Serie von 
Sharkoon. Vielmehr soll das B1 
ein Allroundprodukt darstellen, 
dass Zocker wie Musikliebhaber 
gleichermaBen zufriedenstellt. Im 
Praxistest gelingt das jedoch nur 
bedingt. Positiv hervorzuheben 
ist erst einmal die Verarbeitung 
— mit einer Ausnahme: Das Plas- 
tik des Bügels ist ein wenig dünn, 
hier ware ein Metallbügel oder di- 
ckeres Plastik sinnvoll gewesen. 


Dafür sind die Ohrmuscheln groß 
sowie gut gepolstert und das Head- 
set sitzt nicht zu eng. Zudem ist die 
Polsterung des Bügels weich und 
bequem. Der Anschluss des B1 
funktioniert problemlos: Einfach 
per Klinke an den Controller, fertig. 
Wer das Headset auch am PC be- 
treiben will, für den liegt ein Verlán- 
gerungskabel bei. Im Kabel integ- 
riert ist eine kleine Bedieneinheit, 
an der ihr die Lautstárke regelt und 
das abnehmbare Mikro ein- oder 
ausschaltet. Der Klang ist passend 
zum Konzept ausgewogen, wobei 
die Básse ruhig noch mehr Kraft 


vertragen hátten. Zudem klingt der 
Sprach-Chat ein wenig blechern. 
Im Vergleich zu vielen Gaming- 


Headsets, die auch im Stereo- 
betrieb eine gute Gegnerortung 
ermóglichen, fállt es schwer, 

herannahende 

Feinde prázi- 
se auszuma- 

chen. 

SASCHA LOHMÜLLER 


Sharkoon 
PS4, PS3, PC 
ca. 40 Euro 
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Lords oí Chaos 


Der Black Metal kommt ins Kino: Jonas Akerlund verfilmt den berüchtigtsten 
Mord der Underground-Musikgeschichte. 
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KINO | Die Geburtsstunde des 
hyperemotionalen, vielleicht am 
schwersten zugänglichen Genres 
im Metal schlug mit der britischen 
Band Venom bereits 1982. Zwei- 
felhafte Mainstream-Berühmtheit 
erlangte der Black Metal aber erst 
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VALTER 
SKARSGARD 


mit der so genannten zwei- 
ten Welle, in den frühen 
1990er-Jahren: In Norwe- 
gen brannten in seinem 
Umfeld zunächst Kirchen, 
dann starben Menschen. 
Der schwedische Mu- 
sikvideoregisseur Jonas 
Äkerlund (u.a. Ramm- 
stein) nutzt das gleich- 
namige, umstrittene 
Sachbuch des rechts- 
esoterischen US-Jour- 
nalisten Michael Moyni- 
han als grobe Vorlage 
und erzählt in Lords of 
Chaos die Geschich- 
te der jungen Musiker 
Øystein „Euronymous“ 
Aarseth und Kristian 
„Varg“ Vikernes. Aar- 
seth ist Begründer der 
Band Mayhem, die 
den „True Norwegian 
Black Metal“ erfand — eine Spiel- 
art, die häufig mit Kreischgesang, 
monotonen Riffs, Dissonanzen 
und bewusst dünner Produktion 
aufwartet, um klirrende musika- 
lische Kälte zu erzeugen. Die Be- 
ziehung der beiden selbsternann- 


= 


ten Alphatiere eskaliert vom reinen 
Konkurrenzverhalten ins Parano- 
ide und schließlich zu Mord und 
Totschlag. 

Äkerlund entmystifiziert die 
hervorragend gespielten Prot- 
agonisten, ohne sie ins Lächer- 
liche zu ziehen — und scheut 
dabei nicht vor wohltuend humor- 
vollen Szenen zurück. Schließ- 
lich geht es hier um eine Jugend- 
kultur mit mancherlei albernen 
Angewohnheiten, deren zugrun- 
deliegendes Rebellentum eben 
auch Soziopathen vom Schlage 
eines Kristian Vikernes und Bärd 


Eithun anzog. Über die spannende 
Entwicklung des Black Metals als 


philosophisch und musikalisch 
tiefgründige Kunstform schweigt 
sich der in der Uncut-Fassung mit 
heftigen Gewaltszenen gespickte 
Film aber aus. Auch die bis heute 
andauernde Problematik der be- 
denklichen Nähe mancher Bands 
zu braunem Gedankengut wird nur 
am Rande tangiert. Letzteres wäre 
vermutlich auch zu viel des Bösen 
gewesen. SIMON FISTRICH 
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Johnny English 
Man lebt nur dreimal 


Unterhaltsame Agentenparodie ohne all- 


zu großen Anspruch. 
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BLU-RAY | Rowan Atkinson ist 
hierzulande wohl am ehesten be- 
kannt durch seine Paraderolle Mr. 
Bean, in der er Anfang der 1990er 
als Slapsticktrottel Erfolge feierte. 
Dass er weitaus mehr kann, be- 
wies er bereits davor in der bitter- 
bösen Satire-Sitcom Blackadder. 
2003 folgte die James-Bond-Per- 
siflage Johnny English, in der At- 
kinson den titelgebenden Prota- 
gonisten mimt und nun nach der 
2011er-Fortsetzung zum dritten 
Mal im Auftrag Ihrer Majestät un- 
terwegs ist: Eigentlich ist der im 


ersten Teil unfreiwillig vom Bü- 
rosesselschubser zum Geheim- 
agenten aufgestiegene English 
längst in Pension. Als jedoch ein 
Hackerangriff den MI:6 trifft, re- 
aktiviert die Premierministerin 
(Emma Thompson) den ehema- 
ligen Agenten und stellt ihm sei- 
nen alten Partner Bough (Ben 
Miller) zur Seite. Bei den Ermitt- 
lungen tapsen die beiden wie- 
der von einem Fettnäpfchen ins 
Nächste. Tiefgründigen Humor 
a la Blackadder braucht man als 
Atkinson-Fan nach den ersten 
beiden Agentenstreifen nicht 
erwarten und so regiert auch im 
dritten Johnny English Slapstick, 
der (noch) keine allzu großen Er- 
müdungserscheinungen zeigt. 
Schön, dass der Agentenpart in 
Film Nummer 3 etwas ernster ge- 
nommen wird als zuvor und Eng- 
lish wie Bough so hin und wieder 
wenigstens etwas Kompetenz an 
den Tag legen. SASCHA LOHMÜLLER 
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Batman vs. | obo 


Ungewóhnliches Crossover mit noch un- 
gewóhnlicherem Zeichenstil. 


COMIC | Es gibt sicherlich Cross- 
overcomics, die einem eher in den 
Sinn kommen würden, als Batman 
und Lobo miteinander zu verkup- 
peln. Auf den ersten Blick will 
der sarkastisch-brutal-alberne 
Weltallkopfgeldjáger Lobo nicht 
so recht zum in den letzten Jahr- 
zehnten doch eher ernsten, reali- 
tischen Detektiv Batman passen. 
Auf den zweiten Blick ... sind wir 
uns immer noch nicht sicher, wo 
wir diese Paarung hier einordnen 
sollen. Der Ton der zwei in die- 
sem Band zusammengefassten 
Comics ist — wenig überraschend 
— eher im klassischen Lobo-Kos- 
mos verordnet. Es wird wild ge- 
flucht und geballert und der ,,Pra- 
si^ hinterlásst einen klumpigen 
Matsch aus Leichen auf seinem 
Weg. In Batman/Lobo, der ers- 
ten Geschichte, funktioniert das 
auch noch ganz gut, trotz einiger 
seltsamer Story-Entscheidungen 
— Alfred als Commissioner, Jim 
Gordon als Butler, Batman hat ei- 
nen Bruder — und eines gewóh- 
nungsbedürftigen, aber eigentlich 
doch ganz coolen Zeichenstils. In 
der zweiten Story, Batman/Lobo: 
Deadly Serious, in dem die beiden 
einen Parasiten jagen, der Frauen 
in mordende Monster verwandelt, 


fállt das alles jedoch auseinander. 
Die Story ist wirr, das Setting in 
einem Riesenraumschiff ebenso 
und der Zeichenstil ist doch sehr 
eigen, mit seinen stándig mor- 
phenden Gesichtern und sehr 
eckigen Figuren ... nee, hübsch 
ist anders. SASCHA LOHMÜLLER 
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Soilwork: Verkligheten 


Kandidat für das Album des Jahres — bereits im Januar! 


www.playvier.de 


MUSIK | Auf den letzten Al- 
ben bauten Soilwork — ne- 
ben In Flames, Dark Tran- 
quillity und At The Gates 
eine der Speerspitzen des 
schwedischen Melodic 
Death Metals — vermehrt 
Elemente des US-Metal- 
cores in ihren Sound ein. 
Der Titel — Verkligheten ist 
schwedisch für Wirklich- 
keit — lässt erahnen, dass 
sich die Helsingborger um 
Sänger Björn Strid mit 
dem elften Studioalbum 
wieder verstärkt Klängen 


heimischer Machart nähern. Her- 
aus kommt ein Album, das perfekt 
als Spiegelbild der bisherigen Dis- 
kografie herhält und gleichzeitig ei- 
nen Ausblick auf die Zukunft des 
Sextetts verheißt. Klassisch ange- 
hauchte Songs wie Bleeder Despoi- 
ler hätten so auch auf dem 2001er 
Album A Predator’s Portrait ihre 
Daseinsberechtigung, das treiben- 
de Arrival oder das zusammen mit 
Amorphis-Frontmann Tomi Joutsen 
eingesungene Needles And Kin hin- 
gegen hätten perfekt auf die bei- 
den letzten Langspieler der Band 
gepasst. Auf der anderen Seite 


klingen das fantastische Full Moon 
Shoals oder das mitreißende Stá/fá- 
gel mit Gastsängerin Alissa White- 
Gluz (Arch Enemy) melodiöser als 
je zuvor. Hier hört man klar den Ein- 
fluss des Classic-Rock-Nebenpro- 
jekts The Nightflight Orchestra von 
Sänger Strid und Gitarrist David 
Andersson. Ausfälle sucht man in 
den 12 Songs (inklusive Intro) ver- 
geblich — top! SASCHA LOHMULLER 
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Mal sehen, ob wir uns von Biowares Action-Game zu Lobeshymnen hinreißen lassen. 
p h N à я £ 


Metro Е 


xodus ' 


Mit Volldampf gen os а und g gen Test! fy dee 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet Ihr unten auf dieser Seite 


Wie beginnt die kanadische 
Nationalhymne? 


a) О Canada! Our home and 
native land! 

b) O Canada! Our country 
reeks of trees! 

с) О Canada! Greatest 
country in the world! 


Innerhalb welcher Zeitpe- 
riode Japans spielt Sekiro: 
Shadows Die Twice? 


a) Das frühe 15. Jahr- 
hundert 

b) Mitte 17. Jahrhundert 

c) Das späte 16. Jahr- 
hundert 


Wie viele Stationen hatte 
Moskaus Metro, als sie im 
Jahr 1953 eröffnet wurde? 


a)13 
b)3 
c)23 


IMPRESSUM 


MARQUARD MEDIA GROUP 


Ein Unternehmen der MARQUARD MEDIA GROUP AG 
Verleger Jürg Marquard 


Verlag Computec Media GmbH 
Dr.-Mack-StraBe 83, 90762 Fürth 
Telefon: +49 911 2872-100 
E-Mail: redaktion@playvier.de 
www.playvier.de 
Geschäftsführer Hans Ippisch, Rainer Rosenbusch, 
Christian Müller 
Brand/Editorial Director Maria Beyer-Fistrich 
Redaktionsleitung Sascha Lohmüller, verantwortlich 
(V.i.S.d.P.)_ für den redaktionellen Inhalt. Adresse 
siehe Verlagsanschrift. 
Redaktion Christian Dörre, Katharina Pache, 

Lukas Schmid 

Mitarbeiter dieser Ausgabe David Benke, Sönke Siemens, Olaf Bleich 
Marco Cabibbo, Matthias Dammes, 
Maria Beyer-Fistrich, Johannes Gehrling, 
Dominik Pache, Stephan Petersen, 
Benedikt Plass-Fleßenkämper, 
Ulrich Wimmeroth, Andreas Altenheimer, 
Matti Sandqvist, Felix Schütz, Ebru Cebeci, 
Paula Sprödefeld, Cosima Staneker, 
Andreas Szedlak, Simon Fistrich 


Lektorat Claudia Brose (Ltg.), Birgit Bauer, 
Sonja Falk 


Layout Matthias Schoffel (Ltg.), Hansgeorg Hafner, 
Sebastian Bienert 
Layoutkoordination Albert Kraus 
Titelgestaltung Matthias Schöffel 
Vertrieb, Abonnement Werner Spachmiiller 
Marketing Jeanette Haag (Ltg.), Simon Schmid 
Produktion Martin Closmann (Ltg.) 
DVD Thomas Dziewszek, Jasmin Sen-Kunoth 


www.playvier.de 
Brand/Editorial Director Maria Beyer-Fistrich 
Redaktion David Martin, Maik Koch 
Digital Director Simon Fistrich 
Entwicklung Markus Wollny (Ltg.), Aykut Arik, 
René Giering, Tobias Hartlehnert, 
David Turkadze, Christian Zamora, 
Ali Adlah 
Webdesign Tony von Biedenfeld, Daniel Popa 
SEO/Produktmanagement Stefan Wölfel, Jennifer Brechtelsbauer 


E-Commerce & Affiliate 
Daniel Waadt (Head of E-Commerce & Affiliate), Veronika Maucher 
Creation & Services 
Wolfgang Fischer (Head of Creation & Services), Jan Weingarten 
Corporate Sales & Publishing 
Dirk Gooding (Head of Corporate Sales & Publishing), Uwe Hönig 
Anzeigenberatung Online 
Ströer Digital Media GmbH 
Kehrwieder 8-9, 20457 Hamburg 
Tel.: +49 40 468 567-100 
www.stroeer.de, kontakt@stroeer.de 
Anzeigendisposition 
Franziska Behme, Annett Heinze, anzeigen@computec.de 
Dateniibertragung via E-Mail: anzeigen@computec.de 
Es gelten die Mediadaten Nr. 32 (01/2019) 


Anzeigen 
CMS Media Services GmbH 
Dr.-Mack-Straße 83, 90762 Fürth 
Sales Director 
Jens-Ole Quiel, Tel.: +49 911 2872-253; 
jens-ole.quiel@computec.de 
Anzeigenberatung Print/Digital 
Judith Gratias-Klamt, Tel: +49 221 2716-252; 
judith.gratias-klamt@computec.de 
Alto Mair, Tel.: +49 911 2872-144; 
alto.mair@computec.de 
Bernhard Nusser, Tel.: +49 911 2872-254; 
bernhard.nusser@computec.de 
Verantwortlich fiir den Anzeigenteil: 
Annett Heinze, Adresse siehe Verlagsanschrift 


‚Abonnement — http://abo.playvier.de 
Die Abwicklung (Rechnungsstellung, Zahlungsabwicklung und 
Versand) erfolgt durch DPV Deutscher Pressevertrieb GmbH als 
leistender Unternehmer. 
Post-Adresse: 
Leserservice Computec, 20080 Hamburg, Deutschland 


‚Ansprechpartner für Reklamationen ist das Computec-Team unter: 


Deutschland 
E-Mail: computec@dpv.de 
Tel.: +49 911 99399098 
Fax: +49 1805 8618002* 
Support: Montag 07:00-20:00 Uhr, 
Dienstag- Freitag! 07. 30-20:00 Uhr, Samstag 09: :00-14:00 Uhr 
* (€ 0,14/Min. aus dem dt. Festnetz, max. € 0,42/Min. 
aus dem dt. Mobilfunk) 
Österreich, Schweiz und weitere Lander 
computec@dpv.de 
9-911 99399098 
: +49-1805 8618002 
Support: Montag 07:00-20:00 Uhr, 
Dienstag-Freitag 07:30-20:00 Uhr, Samstag 09:00-14:00 Uhr 


Abonnementpreis für 12 Ausgaben: 
Inland: € 72,- / Österreich: € 80,- / Ausland: € 84,- 


ISSN/Vertriebskennzeichen: ISSN 1865-9543 


Vertrieb: DPV Deutscher Pressevertrieb GmbH, Am Sandtorkai 74, 
20457 Hamburg, Internet: www.dpv.de 


Druck: LSC Communications Europe, ul. Obr. Modlina 11 
30-733 Krakau, Polen 


COMPUTEC MEDIA ist nicht verantwortlich für die inhaltliche Richtigkeit der Anzeigen 
und übernimmt keinerlei Verantwortung far in Anzeigen dargestellte Produkte und 
Dienstleistungen. Die Veröffentlichung von Anzeigen setzt nicht die Billigung der ange- 
botenen Produkte und Service-Leistungen durch COMPUTEC MEDIA voraus. Sollten Sie 
Beschwerden zu einem unserer Anzeigenkunden, seinen Produkten oder Dienstleistungen 
haben, möchten wir Sie bitten, uns dies schriftlich mitzuteilen. Schreiben Sie unter Angabe 
des Magazins, in dem die Anzeige erschienen ist, inkl. der Ausgabe und der Seitennummer 
an: CMS Media Services, Annett Heinze, Anschrift siehe oben. 


Einsendungen, Manuskripte und Programme: 

Mit der Einsendung von Manuskripten jeder Art gibt der Verfasser die Zustimmung zur 

Veröffentlichung in den von der Verlagsgruppe herausgegebenen Publikationen. Urhe- 

berrecht: Alle in play“ veröffentlichten Beiträge bzw. Datenträger sind urheberrechtlich 

geschützt. Jegliche Reproduktion oder Nutzung bedarf der vorherigen, ausdrücklichen 
und schriftlichen Genehmigung des Verlags. 


d 


MARQUARD MEDIA 
GROUP 


Deutschland: 
4PLAYERS, AREAMOBILE, BUFFED, GAMESWORLD, GAMEZONE, GOLEM, LINUX- 
COMMUNITY, LINUX-MAGAZIN, LINUXUSER, MAKING GAMES, N-ZONE, GAMES 
AKTUELL, PC GAMES, PC GAMES HARDWARE, PC GAMES MMORE, 
PLAY4, RASPBERRY PI GEEK, SFT, VIDEOGAMESZONE, WIDESCREEN 
Marquard Media Polska: 
СКМ, COSMOPOLITAN, ESQUIRE, HARPER'S BAZAAR, JOY, KOZACZEK, PAPILOT, 
PLAYBOY, ZEBERKA 
Marquard Media Hungary: 
APA, EVA, GYEREKLELEK INSTYLE, JOY, MEN'S HEALTH, PLAYBOY, 
RUNNER'S WORLD, SHAPE. 
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It can be said Chat this is an final,ultimatum from,the, god ,to,the people who feat fight: 
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Beinhaltet STEINS;GATE: Enthält 8-B/T ADV STEINS;GATE 
Linear Bounded Phenogram (exklusiv fiir Nintendo Switch™) 
(exklusiv für PlayStation®4) 
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